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ESBI 


Podobnie Jak większość końców świata, zapowiadamy 
przez czamowldzów "koniec świata ATARI" jakoś nie nastą¬ 
pił. Przeciwnie, odnoszę wrażenie, ze ATARI ma się całkiem 
nieźle (a, sny raźem z nim) Wytłumaczenie tęga faktu Jest 
proste : dobrze przemyślana i solidnie zrealizowana kon¬ 
strukcja komputera czyni go praktycznie niezniszczalnym. 
Nikt przecież nie wyrzuci ATARI tylko dlatego, źe są inne, 
lepsze komputery. Co innego, gdyby słę zepsuł, odmówił po¬ 
słuszeństwa. Ale nie chce Ltczne punkty naprawcze usu¬ 
wają każdą ewentualną usterkę. Oferowane są 
najprzeróżniejsze rozszerzenia, Jak dodatkowa pamięć 
(spójrz na SIDICAR w tym numerze!), modem, złącze MIDI. 
Powstają nowe programy, najsilniej odmładzające naszego 
pupila No i przede wszystkim mamy swoją gazetę! 

Trzeba Jednak pamiętać, że Intensywne życie niesie 
ze sobą szereg niebezpieczeństw. Cała zgraja oszustów, 
złodziei, naciągaczy i wszelkich innych drapieżników oraz 
padlinożerców dybie na Twoje ciężką pracą zdobyte pienią¬ 
dze. Nieuczciwość przybiera różne, nieraz bardzo zakamu¬ 
flowane formy Niekiedy zresztąjest to w większym stopniu 
niekompetencja i głupota, lecz cóz to dla nas za różnica, 
czy nabito nas w butelkę świadomie, czy też nie. . Nie bądź¬ 
cie bezkrytyczni’ Nie kupujcie byle czego Jeżeli znane są 
Wam rażące przykłady złej woli lub głupoty, napiszcie 
o tym do nas Jest w tej branży dość ludzi (firm) uczciwych 
i solidnych, by móc wybrać. Pamiętajcie też, ze ogłoszenia 
ui TA są płatne i redakcja nie ma praktycznie wpływu 
na ich treść. Sami musicie dbać o to, by Was nie oszukano 

Poprzednie Tajemnice, grubsze niż zwykle, numerowane 
podwójnie, były jednak tańsze i chudsze od dwóch oddziel¬ 
nych numerów Proszę więc Prenumeratorów o uwzględnie¬ 
nie tęgo faktu w swych kalkulacjach 

Zmieniliśmy skrytkę pocztową. Nowa skrytka ma numer 
66 (dotychczasowy - 702 - Jest Już nieaktualny) l ma zna¬ 
cznie większą pojemność Piszcie więc Jak najwięcej! 


Redaktor 


Tajemnice ATARI Pismo użytkowników ATARI XL/XE skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
tel. (Rzeszów) 374-71 wewn. 250 lub 282. Redaktor naczelny: Janusz B. Wiśniewski 
współpracownicy: Jarosław Syrylak, Barbara Zwarycz, Maciej Mach 
opracowanie merytoryczne: L. K. AVALON; opracowanie graficzne: Danuta Sienkowska 
Wydawca: Tajemnice ATARI s.c. Adres redakcji: Rzeszów, Targowa 1, pok. 801 
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Poczta 6502 

Dostaję dużo listów Serdecznie za nie dziękuję 
Szczególnie cenne są rzeczowe uwagi dotyczące cyklu 
"Programowanie..,", konkretne pytania i postulaty Bra 
ne są one pod uwagę przy przygotowywaniu kolejnych 
odcinków kursu. Zdarzają się tez przedziwne listy, na 
które doprawdy trudno odpowiedzieć Jeden z czytelni¬ 
ków uskarża się, że język wykładu Jest zbyt trudny, 
słownictwo niezrozumiałe, a przykłady nie dają się 
uruchomić Ten list roi się od błędów ortograficznych 
gramatycznych i stylistycznych. Wszystkim tym. którzy 
uważają moją rubrykę za zbyt trudną, radzę bez złośli 
wości porzućcie ten temat Może za jakiś czas. gdy po 
znacie lepiej swój komputer, nabierzecie wprawy 
w programowaniu w Basicu i Pascalu, język asemblera 
wyda się Wam przystępniejszy W żadnym jednak wy 
padku zabawa z komputerem nie powinna hamować 
postępów w nauce. Szkoła jest najważniejsza 1 

Zycie programisty asemblerowego obfituje w klęski 
i niepowodzenia, stresy, załamania nerwowe oraz 
wszelkie inne plagi Rozmiar wiedzy niezbędnej do 
wchłonięcia jest ogromny. Szeregu problemów chara 
kterystycznych dla języka maszynowego i asemblera 
nie spotyka się w innych językach programowania 

Jeden z czytelników pyta "Jaka instrukcja lub instru 
keje asemblera odpowiadają rozkazowi basieowemu 
GRAPHICS 0?” Oczywiście nie ma gotowej recepty Spo¬ 
sób postępowania będzie zalezał od kontekstu, czyli tego. 
co działo się dotąd w komputerze oraz tego. co zamierza 
my zrobić dalej Najprostszą znaną mi metodą byłby skok 

JMP GRO 

do systemowej procedury, która wykonuje wspomnia 
ną instrukcję Basica Niestety, należałoby ją poprze¬ 
dzić deklaracją GRO EQU .. ale nie znam stosownego 
adresu W tej sytuacji stosuję więc trik, który polega na 
otwarciu kanału dla urządzenia "E:" System sam wy¬ 
kona akcję 'GRAPHICS 0" 

READ EQU 4 
WRITE EQU 8 
OPEN EQU 3 
EOL EQU $9B 

IOCB EQU $340 
IO COM EQU IOCB+2 
IO ADR EQU IOCB+4 
IO^MOD EQU IOCB+10 
CHN1 EQU $10 
CIOV EQU $E456 

ORG $480 

GRO LDX #CHNl 
LDA #OPEN 
STA IO COM,X 


LDA <E 

STA IO_ADR,X 
LDA >E 

STA IO_ADR+l,X 
LDA #READ+WRITE 
STA IO_MOD,X 

JSR CIOV 

W tym momencie na ekranie Jest juz tryb 0 Oczywi¬ 
ście nie można tak po prostu pozostawić aktywnego 
kanału Ponieważ nie będzie więcej używany, należy go 

zamknąć 

CLOSE EQU 12 

LDA #CLOSE 
STA IO_COM,X 
JSR CIOV 

Można to zrobić bez obawy, ze CLOSE "zabierze" tryb 
z ekranu Ta sztuczka została zastosowana między in 
nymi w programie Panther Powyższy program może 
służyć do przywrócenia standardowego ekranu z pozio¬ 
mu DOS-u Wiele DOS-ow nie regeneruje ekranu po 
zmianie trybu np na 8 w BASIC u lub w jakimś pro¬ 
gramie. o ile program sam tego nie zrobi Należy dopl 
sac zakończenie 

DOSVEC EQU $0A 
RUNAD EQU $2E0 

JMP (DOSVEC ) 

E DTA C *E:’,B(EOL) 

ORG RUNAD 
DTA A (GRO) 

END 

Taki program, wygenerowany po dołączeniu z przodu 

DOS EQU % 100000 
ERR EQU %000101 
OPT ERR+DOS 

i zasemblowaniu na dysk (kasetę) pod nazwą 
CLSCOM nadaje się do uruchomienia z poziomu do 
wolnego systemu DOS 

Czasem jednak zdarza się. ze sekretny zamysł zmusi 
nas do tworzenia trybu 0 na własną rękę Do tego nie 
zbędna jest wiedza o budowie programu ANTIC-a (Dl 
splay List) Myślę, ze wszyscy (czytelnicy cyklu "Pisze 
mv Demo”) juz ją posiadamy Umieszczenie DL w pro 
gramie pozwala ulokować obszar kranu praktycznie 
w dowolnym miejscu pamięci Spróbujmy napisać lak 
"program" bez programu który objawi się naszym 
oczom podczas wczytywania: 


3 


aa 


taje 


DOS EQU %100000 
ERR EQU %000101 
OPT ERR+DOS 

Pierwszą czynnością będzie skierowanie ANTIC-u na 
nasz, nie Istniejący jeszcze, program DL W tym celu 
wstawiamy adres DL do słowa DLPTR. Zamiast zbęd 
nych LDA 1 STA definiujemy po prostu dwubajtowy blok 
danych, a resztę zrobi za nas DOS lub COS 

DLPTR EQU $230 
DL_ORG EQU $9C20 

ORG DLPTR 
DTA A(DL) 

Analogicznie należy zdefiniować dane DL: 


DL 


ORG DL ORG 

DTA B($70) f B{$70),B($70) 
DTA B($42),A(SCR) 

DTA B($02),B($02),B($02) 
DTA B($02),B($02) 

DTA B($02) r B($02) 

DTA B($02),B($02) 

DTA B($02),B( $ 02 ) 

DTA B($02),B($02) 

DTA B($02),B($02) 

DTA B($02) ,B($02) 

DTA B($02),B{$02) 

DTA B($02),B($02) 

DTA B($02) ,B{$02) 

DTA B ($ 41),A(DL) 


Zwróć uwagę, ze nasza DL ma się znaleźć pod adresem 
$9C20, czyli tam, gdzie się zwykle mieści podczas pracy 
z BASIC-em. Jeżeli uruchomimy nasz program przy nie¬ 
obecnym BASIC-u, to DL (1 podążający za nią ekran) 
znajdzie się w nietypowym w tych warunkach miejscu Po 
zakończeniu programu cała ta struktura pozostanie oczy 
wiście widoczna w telewizorze, podczas gdy Inne adresy 
jak SAVMSC ($58) wskazują całkiem co Innego To po¬ 
woduje nieco zamieszania, gdyż komunikaty systemu bę¬ 
dą się "pokazywać" w niewidocznym dla nas miejscu Je¬ 
dynym rozsądnym zakończeniem tarapatów będzie użycie 
przycisku RESET Można, rzecz jasna, ustalić DL^ORG 
na $BC20, tak jak w systemie bez BASIC-u, ale wówczas 
program uruchomiony przy BASIC-u zachowa się Jeszcze 
gorzej- pokaże "sieczkę", gdyż obszar ten znajdzie się 
w obrębie ROM u. Jest to ważna, choć nie jedyna wada 
prezentowanego programu 


SCR DTA D '****** EKRAN TESTOWY' 
DTA D' WIERSZ #01 ********* 
DTA D'****** EKRAN TESTOWY' 
DTA D' WIERSZ #02 ********* 


w jednej linijce. Pseudorozkaz DTA typu D służy do de¬ 
finiowania danych przeznaczonych do wyświetlania na 
ekranie w formie znaków Kody tych znaków, genero¬ 
wane przez QA różnią się od kodów* ASCII (uzysklwa 
nych przez DTA typu C), tak jak wymaga tego ANTIC. 
Trzeba o tym pamiętać, gdy sami umieszczamy dane 
w pamięci ekranu. Przy korzystaniu z CIO napisy poda 
je się w ASCII, gdyż system sam dokonuje konwersji. 

Tu dostrzegamy drugą poważną wadę tego sposobu 
wyświetlania. Program musi zawierać dane całego ekra¬ 
nu 1 DL, czyli bez mała 1K bajtów, choc czasem spora 
część ekranu świeci pustką lub powtarza ten sam wzór 

Niestety, choć program jest juz niemal gotowy, oka¬ 
zuje się, ze niektóre DOS-y próbują ZAWSZE wykonać 
wczytany program, nawet gdy nie podamy adresu uru 
ehomlenla. Oto więc adres 

RUNAD E0U $2E0 
DUMMY E0U $E450 

ORG RUNAD 
DTA A(DUMMY) 

Jest to systemowa procedura lnlcjallzacjl sterownika 
dysku, znana z literatury jako DISKTV (co można 
humorystycznie odczytać jako DISK4 albo DISKI5) 
Jest bardzo krótka, niewiele robi (czytaj psuje), nie 
stwierdziłem jej szkodliwego działania w żadnych wa 
runkach Wykorzystuję ją zazwyczaj jako równoważnik 
rozkazu RTS którym jest zakończona, gdy nie mam 
pod ręką żadnego Innego RTS-a 

Pozostaje problem RESET u który trzeba wykonać 
dla przywrócenia właściwych parametrów ekranu. Po¬ 
zostawienie tego zapominalskiemu użytkownikowi by¬ 
łoby nieroztropne, Z drugiej strony trzeba zostawić tro¬ 
chę czasu na zapoznanie się z obrazem. 10 sekund po¬ 
winno wystarczyć: 

CDTMV2 EQU $21A 
CDTMA2 EQU $228 
T EQU 500 (10 * 50) 

ORG CDTMV2 
DTA A(T) 

Wpisanie wartości do licznika CDTMV2 Inicjuje 
odliczanie czasu. Ponieważ jednostką jest tu 1/50 se¬ 
kundy, więc na sekundę trzeba Ich 50. Po odliczeniu 
do zera system wykona skok do adresu podanego 
w CDTMA2. Trzeba tam wpisać (szybko, zanim upły¬ 
nie te 10 sekund!) 

WARMST EQU $E474 


DTA D******* EKRAN TESTOWY' 
DTA D' WIERSZ #24 ********* 


ORG CDTMA2 
DTA A(WARMST) 


z brakującymi 21 wierszami w miejscu kropek. Oczy¬ 
wiście, zamiast przepisywać bezmyślnie "EKRAN TE¬ 
STOWY" mozesz pofolgować swojej wyobraźni 1 wypeł 
nić ekran według własnego uznania, na przykład ob¬ 
razkiem ze znaczków semlgraficznych W przykładzie 
każdy 40~znakowy wiersz został podzielony na dwie 
części po 20 znaków z powodu ograniczonej szeroko¬ 
ści szpalty w TA Jednak we własnym programie moż¬ 
na. a nawet należy wpisywać każdy wiersz ekranu 


END 

Proszę zauważyć, ze w całym programie nie padł ani 
jeden rozkaz maszynowy' Pokazana metoda nie nadaje 
się do krótkich programów uruchamianych DOS-em 
Doskonała jest natomiast do czołówek gier w trybie 
graficznym 

Janusz B Wiśniewski 
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taje; 


SO 


AB... 





Tak, Jak obiecaliśmy ostatnio, 
w tym odcinku naszego cyklu za¬ 
prezentujemy cztery przykłady pro¬ 
gramów wykorzystujących przerwa- LI 
nie Display List, 

Program 1 

Co pewien czas w czasopismach 
poświęconych komputerowi Atari 
pojawiają się programy tworzące 
najpopularniejszą, ruchomą "tę¬ 
czę". Programy te są zazwyczaj dłu¬ 
gie i wykorzystują dodatkowe ko¬ 
mórki pamięci, a czasami nawet 
całe tablice wartości kolorów. Dla¬ 
tego tez zdecydowaliśmy się zapre¬ 
zentować Jedno z najkrótszych roz¬ 
wiązań tego problemu 


Program 

Equ 

$8800 

List mem 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę ulem 

Equ 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Colpf2 

Equ 

$D018 

Dliv 

Equ 

$0200 

Dlptrs 

Equ 

$0230 

Rtclok 

Equ 

$12 

Nmien 

Equ 

$D40E 

Wsync 

Equ 

$D40A 

Pom 

Egu 

$F0 


Opt List err+Code_mem 
Org Program 

Jmp mit 

Przerw Pha 
Txa 

Pha 

Tya 

Pha Kolory 


Ldx 

#$D0 

Ldy 

Rtclok+$02 

Sty 

Colpf2 

Sty 

Wsync 

Iny 


Dex 


Bne 

LI 

Pla 


Tay 


Pla 


Tax 


Pla 


Rti 


Lda 

Dlptrs 

Sta 

Pom 

Lda 

Dlptrs+1 

Sta 

Pom+1 

Lda 

Dliv 

Pha 


Lda 

Dliv+1 

Pha 


Ldy 

#$00 

Lda 

(Pom),y 

Ora 

#$80 

Sta 

(Pom),y 

Ldx 

<Przerw 

Ldy 

>Przerw 

Lda 

#$C0 

Stx 

Dliv 

Sty 

Dliv+1 

Sta 

Nmien 

Jsr 

Klawisz 

Lda 

#$00 

Sta 

Nmien 

Sei 


Pla 


Sta 

Dliv+1 

Pla 


Sta 

Dliv 

Lda 

#$FF 

Sta 

Nmien 

Cli 


Rts 


Dta 

B($00) 


End of file 


Zarówno w tym Jak i w kolejnych 
programach korzystamy ze znanej 
procedury Klawisz oczekującej na 
wciśnięcie dowolnego klawisza, 
oraz z dotąd nie znanej procedury 
Inlt. 

Pierwsza część procedury Init 
ustawia wektor przerwania Display 
List oraz inicjuje go Po powrocie 
z procedury Klawisz przywracana 
Jest wartość wektora Dliv i na tym 
procedura się kończy 

A co się dzieje w procedurze 
przerwania (etykieta Przerw)? Po 
odłożeniu wszystkich rejestrów na 
stos wykonywana Jest jedna pętla, 
która realizuje efekt tęczy Rejestr 
X służy jako licznik pętli, natomiast 
rejestr Y zachowuje wartość koloru 
linii Dzięki temu, ze Jest on zwlę- 
kszany w każdym przebiegu pętli 
kolory układają się w tęczę. Pozo¬ 
staje Jeszcze do wyjaśnienia rola 
rejestru Rtclok 

Rejestr Rtclok ($12) Jest to 3- 
bajtowy zegar czasu rzeczywistego 
W momencie włączenia komputera 
(lub "zimnego startu") Jest on zero¬ 
wany. Następnie w każdym obiegu 
przerwania systemowego VBLK jest 
on zwiększany o jeden. Jak Juz wie¬ 
my przerwanie VBLK wykonywane 
Jest 50 razy na sekundę, czyli z ta 
ką samą prędkością, jak przerwa¬ 
nie Display List. Dzięki temu naj 
młodszy bajt zegara ($14) zwiększa 
się po wykonaniu procedury prze 
rwania Wracając do naszego przy 
kładu: kolor pierwszej linii poble 
rany Jest z Rtclok a. 


Program 2 

Poniższy program realizuje rów¬ 
nież tęczę, lecz przy pomocy tablicy 
kolorów, którą sam tworzy i mody 
flkuje Procedura przerwania Disp¬ 
lay List Jest podobna Jak w poprze¬ 
dnim przykładzie, lecz efekt Jest 
znacznie ładniejszy W programie 
korzystamy z procedur. Inlt i Kia 
wlsz 


Program Equ $8800 


List_mem 
List arr 
Codę mem 

Codę dsk 


Equ %00000110 
Equ %00000101 
Equ %00010000 
Equ %00100000 


5 







tofi 



colpfl 

Equ 

$D017 

Colpf2 

Equ 

$D018 

Dliv 

Equ 

$0200 

Dlptrs 

Equ 

$0230 

Nmien 

Equ 

$D40E 

Wsync 

Equ 

$D40A 

Pom 

Equ 

$F0 


LI 


Opt List err+Code men 
Org Program 

Ldy #$00 
Ldx #$07 
Tya 
Asi @ 

Sta Kolory,y 

Txa 

Asi @ 

Sta Kolory+$08,y 
Iny 
Dex 
Bpi LI 
Ldy #$01 


L2 


L3 


Przerw 


L4 


lnx 

cpx #$C0 
Bne L4 

Pla 

Tay 

Pla 

Tax 

Pla 

Rti 

Kolory Dta B($00) 


End of file 

Przed wywołaniem procedury 
Init tworzona jest tablica kolorów. 
Realizują to dwie pętle. Pierwsza 
z nich tworzy szesnastobajtową 
tablicę o następujących warto¬ 
ściach. $00. $02. $04. $06, $08, 
$0A, $0C, $0E, $0E, $0C, $0A, 
$08. $06. $04. $02, $00 Pętla 
druga powiela tę tablicę $0C razy. 

Procedura przerwania Display 
List to znów jedna pętla, w której 
pobierane są kolejne wartości 
z tablicy kolorów i wpisywane do 
dwóch rejestrów kolorów: do zna¬ 
nego nam Juz z poprzednich pro¬ 
gramów Colpf2 i (po wykonaniu 
operacji logicznej) do Colpfl 
określającego w trybie Antic’a 


LI 

L2 


L3 


Ldy Licznik 
cle 

Lda Kolory,y 
Adc #$10 
Sta Kolory,y 
Ldy #$00 
Inc Licznik 
Lda Licznik 
Cmp #$0E 
Bne LI 
Sty Licznik 
Sty Poz_y 
Sta Wsync 
Sta Wsync 
Dex 
Bpi L2 
Ldy #$00 
Lda Kolory,y 
Sta Colbak 
Sta Wsync 
Sta Wsync 
Sta Wsync 
Iny 

Cpy #$0E 


Tya 


2 kolor tekstu. Również w tej sa- 


Bne L3 

Pha 


mej pętli 

poszczególne elemety 


Lda Colbks 

Ldx 

#$00 

tablicy zwiększane są o jeden. 


Sta colbak 

Asi 

§ 





Asi 

@ 




Pla 

Asi 

§ 


Program 3 


Tax 

Asi 

@ 




Pla 

Tay 


prezentuje 

jeden z ciekawszych 


Tay 

Lda 

Kolory,x 

i częściej umieszczanych w demon¬ 


Pla 

Sta 

Kolory,y 

stracjach efektów: skaczącą "rurę". 


Rti 

Inx 






Iny 


Program 

Equ $8800 

Poz y 

Dta B($00) 

Cpx 

#$10 



Licznik 

Dta B($00) 

Bne 

L3 

List mem 

Equ %00000110 



Pla 


List err 

Equ %00000101 

Kolory 

Equ * 

Tay 


Codę mem 

Equ %00010000 

Dta 

B($D2),B($D4),B($D6) 

Iny 


Codę dsk 

Equ %00100000 

Dta 

B($D8),B($DA),B($DC) 

cpy 

#$0C 



Dta 

B($DE),B($DE),B($DC) 

Bne 

L2 

colbak 

Equ $D01A 

Dta 

B($DA),B($D8),B($D6) 



Colbks 

Equ $2C8 

Dta 

B($D4),B($D2) 

Jmp 

Init 

Dliv 

Equ $200 





Dlptrs 

Equ $230 

Pozycje 

Equ * 

Pha 


Nmien 

Equ $D40E 

Dta 

B($20),B($21),B($21) 

Txa 


Wsync 

Equ $D40A 

Dta 

B($22),B($22),B($23) 

Pha 




Dta 

B($24),B($26),B($28) 

Tya 


Pom 

Equ $F0 

Dta 

B($2A),B($2C),B($2F) 

Pha 




Dta 

B($32),B($35),B($38) 



Opt List err+Code mem 

Dta 

B($3C),B($38),B($35) 

Ldx 

#$00 


org Program 

Dta 

B($32),B($2F),B($2C) 

Lda 

Kolory,x 



Dta 

B($2A),B($28),B($26 ) 

Sta 

Colpf2 


Ldx #$00 

Dta 

B($24),B($23),B($22) 

Eor 

#$FF 


Stx Poz y 

Dta 

B($22),B($21),B($21) 

Sta 

colpfl 


Stx Licznik 

Dta 

B($20) 

Sta 

Wsync 




End of file 

Inc 

Kolory,x 


Jmp Init 



Przerw 


Pha 

Tya 

Pha 

Txa 

Pha 

Ldy Poz_y 
Lda Pozycje,y 
Tax 

Inc Poz_y 
cpy #$1E 
Bne L2 


W programie korzystamy z dwóch 
tablic. Pierwsza z nich to tablica 
kolorów modyfikowana w trakcie 
wykonywania programu, natomiast 
druga to tablica pozycji "rury" Do 
poprawnego działania konieczne są 
jeszcze dwa rejestry: Pos_y wska¬ 
zujący na element w tablicy pozycji 
i Licznik wskazujący na element 
tablicy kolorów. Przed uruchomie- 
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nłem przerwania obydwa te rejestry 
otrzymują wartość $00. 

W samej procedurze przerwania 
wybierana jest wartość z tablicy po¬ 
zycji wskazywana przez Poz_y i za¬ 
pisywana w rejestrze X procesora. 
Jeśli tablica pozycji juz się skoń¬ 
czyła, to konieczne Jest wyzerowa¬ 
nie Poz_y oraz zmodyfikowanie tab¬ 
licy kolorów: element tablicy kolo¬ 
rów wskazywany przez Licznik 
zwiększany jest o $10 a następnie 
Licznik zwiększany jest o $01. 
W przypadku, gdy osiągnie wartość 
$0E (co oznacza, że tablica kolo¬ 
rów się skończyła) należy go tez wy 
zerować. 

Od etykiety L2 zaczyna się część 
programu tworząca "rurę". Przypo 
mnijmy, że w rejestrze X znajduje 
się wartość pobrana z tablicy Pozy¬ 
cje. W pętli zmniejszana jest war¬ 
tość rejestru X i zarazem "opusz¬ 
czane" są po dwie linie ekranu pod¬ 
czas każdego obiegu pętli, co powo¬ 
duje, że "rura* skacze. W kolejnej 
pętli wyświetlana jest sama rura" 
na ramce ekranu. Wartości kolo¬ 
rów odkładane są w rejestrze Col- 
bak. Przed zakończeniem proce 
dury przerwania do rejestru Col- 
bak wpisywana jest wartość jego 
ciena - Colbaks (niestety byliśmy 
zmuszeni zmienić nazwę etykiety 
Colbaks na Colbks ze względu na 
to, że dla QA Colbak i Colbaks to to 
samo). 


Program 4 

Na zakończenie tego artykułu Je¬ 
szcze jeden efekt, na pewno najład¬ 
niejszy z całej czwórki. 


Program 

Egu 

$8800 

List mem 

Egu 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Equ 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Colpf2 

Equ 

$D018 

Dliv 

Equ 

$0200 

Dlptrs 

Equ 

$0230 

Nmien 

Equ 

$D40E 

Wsync 

Equ 

$D40A 

Pom 

Equ 

$F0 


Opt List_err+Code_mem 
Org Program 

Ldx #$00 
Stx Licznik 
Stx Licznik+$01 


LI 

Txa 

Sta 

Kolory,x 


Inx 

Bne 

LI 


Ldy 

#$00 


Ldx 

#$0F 

L2 

Tya 



Eor 

#$30 


Sta 

Kolory+$20,y 


Txa 

Eor 

#$30 


Sta 

Kolory+$30,y 


Iny 

Dex 

Bpi 

L2 


Jmp 

Init 

Przerw 

Pha 



Txa 

Pha 

Tya 

Pha 

Ldx 

#$00 


Stx 

Licznik 

L3 

Cle 



Lda 

Licznik+$01 


Adc 

Licznik 


Tax 

Ldy 

#$07 

L4 

Lda 

Kolory,x 


Sta 

Wsync 


Sta 

Colpf2 


Inx 

Dey 

Bpi 

L4 


Inc 

Licznik 


Ldx 

Licznik 


Cpx 

#$1A 


Bne 

L3 


Inc 

Licznik+$01 


Ldx 

Licznik+$01 


Cpx 

#$48 


Bne 

L5 


Ldx 

#$00 


Stx 

Licznik+$01 

L5 

Pla 


Licznik 

Tay 

Pla 

Tax 

Pla 

Rti 

Dta 

B($00),B($00) 

Kolory 

Dta 

B($00) 


End 

of file 

Podobnie 

jak 

poprzednik pro- 


od $20 elementu tablicy wpisywane 
są wartości od $30 do $3F a od 
elementu $30 w odwrotnej kolejno¬ 
ści Dane nie są wpisywane na po¬ 
czątek tablicy po to aby efekt roz¬ 
począł się na dole ekranu, 

Na początku procedury Display 
List zerowany Jest licznik zliczający 
w całej procedurze ilość małych 
"rur". Llcznlk+$01 wskazuje na 
element tablicy kolorów. W pętli L4 
tworzona jest jedna mała 'rura', 
następnie zwiększany jest Licznik. 
Wartość $1A w Liczniku oznacza 
utworzenie wszystkich $1A "rur . 
Dzięki dodawaniu na początku pęt¬ 
li L3 ułożenie kolorów w każdej 
z małych "rur" Jest inne, Po zmianie 
kolorów Licznik+$01 zwiększany 
Jest o Jeden W przypadku, gdy 
osiągnie koniec tablicy ($48) Jest 
zerowany. 

W następnym artykule zakończy¬ 
my zmagania z Antic em definiując 
własne zestawy znaków. 


Rafał Bielecki 
Tomasz Bielak 


gram korzysta z dwóch komórek 
pamięci (etykieta Licznik) i tablicy 
kolorów. Tablica kolorów kreowa -.i 
na Jest przed uruchomieniem prze- 
rwania Miejsce w pamięci przezna 
czone na tablicę jest zerowane 
w pierwszej pętli, a wraz z nim ze¬ 
rowane są liczniki. W kole jnej pętli 
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Gra "Jackpot" to dobrze wszystkim znany, zwłaszcza 
z filmów "madę In U.S.A", Jednoręki Bandyta Czytelni¬ 
kom nie lubiącym kina amerykańskiego wyjaśnię po krót 

ce'zasady gry. "Jackpot" wygląda mniej więcej jak połą 
czenle szafy grającej, automatu telefonicznego i starszego 
typu kasownika biletów (tego z dźwignią z boku) Człon 
nazwy Jednoręki związany Jest właśnie z tą dźwignią, 
a Bandyta dlatego, ze mało kto z nim wygrywa natomiast 
on sam nie ma skrupułów oskubać każdego z ostatniego 
grosza (lub dolara). Związek z telefonem to podobny spo¬ 
sób pozbawiania bilonu: "proszę wrzucić monetę”. Podo¬ 
bieństwo z szafą grającą jest oczywiste - krążki kręcące 
się wewnątrz są najważniejsze Jedynie w przypadku 
Jackpofa" są one nieco grubsze a na obwodzie umiesz¬ 
czono różne obrazki Po pociągnięciu za dźwignię krążki 
zaczynają sle kręcić, a zadaniem grającego jest zatrzyma¬ 
nie ich w odpowiednim momencie, tak aby widoczne ob¬ 
razki utworzyły odpowiednią kombinację, która nagra¬ 
dzana jest premią pieniężną. Lista premiowanych kombi 


nacji widnieje poniżej 


s s $ 

Si 

$ s 

$1 

s s 

Si 

m m • 

Si 

S S 

S’< 

• • 

S 

• • 

s: 

* * ¥ 

s: 

• • 

Si 

V * 

Si 

V * 

Si 

♦ ♦ ♦ 

Si 

* ¥ 

Si 

* # 

Si 

♦ ♦ 

Si 

* * * 

Si 

* * 

s* 

* * 

s* 

ł * ł 

s< 

* * 

s : 

WWW 

s: 

« « u 

Si 



Gra w mojej komputerowej wersji sterowana jest za 
pomocą klawiatury, gdzie klawisz SPACE służy za 
dźwignię uruchamiającą 1 zatrzymującą krążki. Kia 
wlsz ESC, naciśnięty w dowolnym momencie gry, po¬ 
woduje opuszczenie jej 1 powrót do programu nadrzęd¬ 
nego 


IJ 1000 REM *-' 

CR 1002 REM : JackPot 

\TB 1004 REM • autor: Dariusz Zolna 

YY 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI 

JP 1008 REM *-' 

OD 1010 DATA ffff0080ed8420bf82a90da207 
DN 1020 DATA 203083a9de85b2a98385b3a207 
NX 1030 DATA a00ablb29 lb08810f 9a928a000 
ŁS 1040 DATA 204b83a90ba002204b83cal0e6 
WQ 1050 DATA 20798220fe8220bf82a9008d6b 
QE 1060 DATA 838d6a83a912a20f203083a000 
NV 1070 DATA ad6b83290f099091b0c8ad6a83 
XF 1080 DATA 4a4a4a4a099091b0c8ad6a8329 
EC 1090 DATA 0f099091b0207982a9ff8dfc02 
Ul 1100 DATA a90ea20e203083a008a90091b0 
V8 1110 DATA 8810fba002a901995b83a90099 
AB 1120 DATA 5e83ad0ad29964832907090499 
ZE 1130 DATA 67838810e6a90fa208203083a5 
VY 1140 DATA 14c514f0fca006a2028a48bd61 
DK 1150 DATA 83aabd8e849lb088888868aaca 
IF 1160 DATA 10eda202bdSb83c90a9006cal0 
XI 1170 DATA f64c5e81a202bd5b83c90ab041 
TT 1180 DATA feSe83bd5e83dd5b839036a900 
QG 1190 DATA 9d5e83a07fa9088dlfd08d0ad4 
My 1200 DATA a9008dlfd08d0ad488d0edde64 
NA 1210 DATA 8 3d003de6 7 8 3de618 31005a907 
LG 1220 DATA 9d6183bd6783c904b003fe5b83 
GB 1230 DATA cal0b5a0ffc8b95b83c90a9004 
S/P 1240 DATA C00390f4C003b014adfC02c921 
31 1250 DATA d00dad0ad29964832903090199 

OA 1260 DATA 6783adfc02c91cd0034c5381a9 
BK 1270 DATA ff8d£c024ca280a9ff8dfc0220 
NL 1280 DATA fe826c0a00a000blb08d6d83a0 
HR 1290 DATA 03blb08d6e83a006blb08d6f83 
ID 1300 DATA a99685b0a98485bla215a000bl 
RU 1310 DATA b0c90df005cd6d83d018c8blb0 
CP 1320 DATA c90d£005cd6e83d00cc8blb0c9 
RT 1330 DATA 0df02fcd6f83f02aa904a00020 
NO 1340 DATA 4b83cal0dlf8ad6a8338e9018d 
AZ 1350 DATA 6a83ad6b83e9008d6b83d8ad6b 
SG 1360 DATA 83c999f0034c3f804c3082a003 
py 1370 DATA blb085b2a90ea20e203083a964 
WJ 1380 DATA 8d00d2a000a96f91b0a20f8a09 
OJ 1390 DATA e08d01d2a514c514f0fccal0f1 
DW 1400 DATA C8c4b290e6a9008d00d28d01d2 
FP 1410 DATA 98f8186d6a838d6a83a9006d6b 
QG 1420 DATA 838d6b83d8ad6b83c910900aa9 
XF» 1430 DATA 098d6b83a9998d6a83a9ff8dfc 
Mi 1440 DATA 022097824c3£80a90da2072030 
RD 1450 DATA 83a93685b2a98485b3a207a00a 
PF 1460 DATA blb29lb08810f9a928a000204b 
PC 1470 DATA 83a90ba002204b83cal0e6a202 
LN 1480 DATA 8a48209782a514186903c514d0 
VJ 1490 DATA fc68aacal0ed20798220fe824c 
RC 1500 DATA 0080a9 f f8dfC02 adfC02 cdfC02 
HI 1510 DATA f0fbadfc02c921d00160c91cd0 
MZ 1520 DATA e768684c5381a07fa9088dlfd0 
AJ 1530 DATA 9829070908aa8d0ad4cal0faa9 
CY 1540 DATA 008dlfd0982907490faa8d0ad4 
KX 1550 DATA Cal0fa88d0db60a90da2062030 
YK 1560 DATA 83a97085b2a98385b3a9ee85b4 
CA 1570 DATA a98485b5a209a00ablb09lb4bl 
DJ 1580 DATA b29lb08810f5a928a000204b83 
UY 1590 DATA a90ba002204b83a90ba004204b 
YI 1600 DATA 83cal0db60a514c514f0fca90d 
WR 1610 DATA a206203083a9ee85b2a98485b3 
PM 1620 DATA a209a©0ablb291b08810f9a928 
MI 16 30 DATA a000204b83a90ba002204b83ca 
LH 1640 DATA 10e66048a55885b0a55985bl68 
AA 1650 DATA a000204b83cal00160a928204b 
Dl 1660 DATA 834c3f831879b00099b000a900 
JE 1670 DATA 79b10099b10060000000000000 
ZX 1680 DATA 00000000000000000000000000 
WR 1690 DATA 0000cc8aaaala3abb0afb48acb 
ZM 1700 DATA 80c9d5cfc9d5cfc9d5cf808059 
Mii 1710 DATA 04d95904d95904d98080cb55cc 
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Słowo o SIDICARze 

Myślę, że przedstawiony w lym numerze w cyklu "ATARI Ina¬ 
czej" dysk krzemowy ma szansę stać się czymś więcej, niż tyl¬ 
ko okazjonalną ciekawostką. Jeżeli testy wypadną pomyślnie. 
Istnieje szansa uruchomienia seryjnej produkcji tych urzą¬ 
dzeń. W takim przypadku powstanie bez wątpienia prawdziwy 
'krzemowy" DOS, dostosowany do SIDICARa 

Dziś, na gorąco, dla tych, którzy już zbudowali sobie SIDICAR, 
prezentuję program pomocny przy pterwszych testach (częsta 
utrata danych) Program ten zapamiętuje całą zawartość kartri¬ 
dża w formie pliku dyskowego lub kasetowego (obawiam się jed¬ 
nak, że bardziej dyskowego, bo zapamiętanie 32K danych na ka¬ 
secie to zabawa tylko dla cierpliwych) Program ten należy' połą¬ 
czyć ze Zgrywusem+ z TA 2/92 lub Mini- Zgrywusem z TA 3/92 
1 wygenerować plik zdatny do uruchomienia spod DOS-u lub 
COS-u. Program pyta o nazwę pliku docelowego, po czym zapi¬ 
suje dane w formacie DOS. Nie ma więc osobnego programu 
ładującego, 
gdyż każdy 
plik wyniko¬ 
wy jest sam 
w sobie ta¬ 
kim progra¬ 
mem. 



IJ 

1000 

VM 

1002 

FV 

1004 

yy 

1006 

jp 

1008 

RD 

1010 

IW 

1020 

HB 

1030 

QY 

1040 


[ EX 

1720 

QE 

1730 

yo 

1740 

GC 

1750 

ND 

1760 

GC 

1770 

XP 

1780 

BB 

1790 

EL 

1800 

HL 

1810 

MP 

1820 

GF 

1830 

WU 

1840 

cz 

1850 

FI 

1860 

LK 

1870 

YX 

1880 

CL 

1890 

WB 

1900 

EQ 

1910 

MN 

1920 

OL 

1930 

YB 

1940 

BO 

1950 

WU 

1960 

UR 

1970 

EJ 

1980 


SiDiCar DUMP 
Janusz B. Wi$niewski 
(c) 1992 Tajemnice ATARI 


FQ 

1050 

DATA 

PG 

1060 

DATA 

BP 

1070 

DATA 

ID 

1080 

DATA 

TW 

1090 

DATA 

El 

1100 

DATA 

LO 

1110 

DATA 

SR 

1120 

DATA 

WQ 

1130 

DATA 

EY 

1140 

DATA 

YO 

1150 

DATA 

SZ 

1160 

DATA 

QF 

1170 

DATA 

WO 

1180 

DATA 

VW 

1190 

DATA 

OP 

1200 

DATA 

PB 

1210 

DATA 

FM 

1220 

DATA 

KP 

1230 

DATA 

YW 

1240 

DATA 

NT 

1250 

DATA 

PL 

1260 

DATA 

TT 

1270 

DATA 

QP 

1280 

DATA 

VN 

1290 

DATA 

DO 

1300 

DATA 

HT 

1310 

DATA 

AP 

1320 

DATA 

TJ 

1330 

DATA 

HO 

1340 

DATA 

RY 

1350 

DATA 

AZ 

1360 

DATA 

DS 

1370 

DATA 

VL 

1380 

DATA 


d0f8f0f38aa2009d480318986d 

93619d4403a9009d49036d9461 
9d4503a9099d42034c56e42023 
60a200a9059d4203ad91619d4 4 
03ad92619d45039d49034c56e4 
2056e4100cc088f008a2032023 
60a0f f 60a00160a210a90c9d42 
032056e4a9038d0fd260a2109d 
4a03a9039d4203a03acccf61f0 
07ccd061f002a900186d95619d 
4403a9006d96619d4503ad0fd2 
29080a0a0a0a9d4b032056e4 30 
adbd4a0309039d420398608dff 
d58d506 2a9 4c9d4403a9 6 2 9d4 5 
03a9059d4803a9009d4903206f 
603037ad506 22910f030a9 4 89d 
4403a9629d4503a904 9d4803a9 
009d4903206f603017a9009d44 
03a9 809d4503a9009d4803a920 
9d4903206f 60a96 f8dffd5c000 
60a9082093603043a9469d4403 
a9 6 2 9d4503a902 9d4803a9009d 
4903206f60302aa96f20d56030 
2 3a97c20d560301ca97d20d560 
3015a97e20d560300ea97f20d5 
603007a96f20d560300060a930 
0d01038dcc61a90085d085dla2 
014c2360ce619961cb6100009b 
a0d3c9c4c9c3cld2a0c4f5edf0 
a0blaeb0a09b54617267657420 
66696c65206e616d653a9b492f 
4f206572726f72fd219b44303a 
46625062ffff0080ff9fffd5ff 
d56fe002el020060 


Janusz B. Wiśniewski 


DATA cb55cccb55cc8080bfbfbfbfbf 
DATA bfbfbfbf8080d2d2d2d2d2d2d2 
DATA d2d28080555555555555555555 
DATA 80804e4e4e4e4e4e4e4e4e8080 
DATA 00000000000000000080808080 
DATA 849a909090808080dld2d2d2d2 
DATA d2d2d2d2d2c5fcalf5f4eff29a 
DATA 808080fcfC8080a4alb2a9b5b3 
DATA bafcfcbfbfbaafacaealbfbffc 
DATA fca3eff0f9f2e9e7e8f4fcfcb4 
DATA alaaa5adaea9a3a5fcfcalb4al 
DATA b2a980879992fcdad2d2d2d2d2 
DATA d2d2d2d2c3dld2d2d2d2d2d2d2 
DATA d2d2c5fcaea9a580adalb3ba59 
DATA fcfc808080808e80808059fcfc 
DATA 8080aab5ba80808059fcfc8080 
DATA 80808080808059£cfcabb2a5a4 
DATA b9b4b58159fcfCd5d5d5d5d5d5 
DATA d5d54c£cdad2d2d2d2d2d2d2d2 
DATA d2c35440607b500a0304040404 
DATA 0904040d08040d04070d040408 
DATA 5454540854540d07540d54060d 
DATA 5454074040400740400d06400d 
DATA 40050d4040066060600660600d 
DATA 050d6060057b7b7b057b7b0d04 
DATA 0d7b7b045050500450500d030a 
DATA 0a0a0303030302e002e1020080 


r 


i 



Zamawiam nagrane na 


programy zamieszczone 

w- numerze TA 


j kasecie 

dysku 


skr. poczt. 702 
35-959 Rzeszów 2 



ta i 





'nft 




ogłaszają 

o omEsm czuł l os o wjj m 

iiOltÓD 

dla zamawiających gry i programy 
w L.K. "Aualon”. 

W każdym numerze TA będzie 
zamieszczany kupon, który 
upoważnia do wzięcia udziału 
w losowaniu. 

Co miesiąc 100 szczęśliwców, 

którzy przyślą oryginalny kupon 
wraz z zamówieniem 
(spis programów na ostatniej stronie), 
otrzyma jedną z zamawianych pozycji 

za darmo. 

Pozostałe zamówienia będą 
realizowane w normalnym trybie. 
Termin nadsyłania zamówień 
z kuponami z numeru 8 TA 
mija 15 października. 







































































PrenumeraTA 


Liczba egzemplarzy 
każdego numeru 

cena 1 

egzemplarza 

3-mles. 

6-mles 

n= 1 

8 900 

26 700 

53 400 

II 

c 

8300 

49 800 

99 600 

3 

II 

CO 

8000 

72 000 

144 000 

II 

G 

7650 

91800 

183 600 

n=5 do 9 

7300 

21 900*n 

43 800*n 

n= 10 lub więcej 

6 750 

20 250*n 

40 500*n 


W celu zamówienia prenumeraty należy wypełnić czytel¬ 
nie blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach 
1 w bankach) podając na odwrocie Imię, nazwisko i adres 
zamawiającego oraz liczbę egzemplarzy danego numeru 
wraz z okresem prenumeraty. Pieniądze prosimy wpłacać 
na konto: 

'Tajemnice A tarł" s.c. Rzeszów, ul. Targowa 1/801 
Bank Przemysłowo-Handlowy III Oddział Rzeszów 
nr 326807-23650-136 


REDAKCJA NIE PONOSI ODPOWIEDZIALNOŚCI 
ZA TRESC ZAMIESZCZANYCH OGŁOSZEŃ. 


Ceny ogłoszeń ramkowych w TA: 

• 1 cm 2 12 000 

• Cała strona 6 min + 100% za kolor 

• Ostatnia strona (kolor) 15 min. 

Ogłoszenia drobne: 

• każde słowo 5 000 


Redakcja Tajemnic ATARI tnforjnuje, że posiada 
jeszcze dużą liczbę egzemplarzy archiwalnych czaso¬ 
pisma. Można je nabywać wysyłkowo wpłacając pie¬ 
niądze podobnie, jak przy prenumeracie (przekazem 
bankowym na konto podane wyżej) Oto wykaz do¬ 
stępnych numerów wraz z cenami: 


TA 5/91 

Cena: 6 900 zł 

TA 6/91 

Cena: 6 900 zł 

TA 7/91 

Cena: 6 900 zł 

TA 8/91 

Cena: 8 900 zł 

TA 1/92 

Cena: 8 900 zł 

TA 3/92 

Cena: 8 900 zł 

TA 4/92 

Cena: 8 900 zł 

TA 5/92 

Cena; 8 900 zł 

TA 6-7/92 

Cena: 13 900 zł 


ATARI, COMMODORE 

Naprawa komputerów, monitorów, peryferii itp^^_ 

Montaż Turbo Rom do magnetofonów ATARI iMlsja, Fred w i minu de) 
Dystrybucja gier firm AVALON, ASF1 Innych - htart detal 
Sprzedaż komputerów i oprogramowania 
Drukarki 9-igtowe 1550000, 


KRYŚ AL & PLUS Kraków, ul. Mochnackiego 67 
oraz ul. Bieżanowska i (róg Wielickiej] 




Punkty przyjęć* 

Bochnia, ui Florls 12 

Rzeszów, ul Rejtana 33, sklep "BAJT (z tyłu H "SEZAM"! 
tel 548-82 wieczorem 

Nowy Sącz, ul Szwedzka 1, (Księgarnia Eureka' w podwórzu) 
Jasło, Rynek 14, AUDIO-VIDEO KARPATY” 


* BAJT * 

ATARI XL/XE, ST 
IBM XT/AT 
AMIGA 500, 2000 
COMMODORE 64/128 
COMMODORE +4, 16, 116 
ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis, po przesłaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej (A5) 
4 znaczek za 2500 zł. 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA! 

BAJT 

ul. Chemików 3/55 
05-100 NOWY DWÓR MAZ 
PROSIMY KONIECZNIE PODAĆ TYP 
POSIADANEGO MICROKOMPUTERA 


TURBO 2000 

do samodzielnego montażu 

• przyspiesza ponad 8-krotnle transmisję 
danych z magnetofonem (czyli max czas 
wgrywania programów to ok. 2-3 min ) 

• oszczędza kasety (ok. 50 programów 
na C-60) 

• łatwy montaż, prosta obsługa 

Ponadto: 

Duży wybór oprogramowania w TURBO 
2000 gry dema, użytki; gotowe zestawy 
oprogramowanie licencjonowane; cartridge: 
urządzenie GPG służące jako programator 
pamięci EPROM, Interfejs CENTRONICS 
oraz uniwersalny cartridge; Inne drobiazgi 
do ATARI XE/XL 

Sprzedaż wysyłkowa Katalogi gratis 

S. K. 'CHIP" 

Skr. pocztowa 15 tel. 45-14 
24-320 PONIATOWA po godz 18 


Redakcja Tajemnic Atari informuje o możliwości wysyłkowego nabywania 
wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasetę 
(tylko w transmisji normalnej) lub na dyskietkę, W skład zbioru wchodzą wszystkie 
listingi, zamieszczone w wybranym przez Zamawl ąjącego numerze Tajemnic. 

Cena wersji kasetowej wynosi 25.000 zł, zaś dyskowej 23.000 zł. W cenę wli¬ 
czony jest koszt nośnika, nagrania, opakowania oraz opłaty pocztowe Same 
listingi są za darmo. 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamówienia (na od¬ 
wrocie) I po naklejeniu go na kartę pocztową, wysłanie na adres redakcji po¬ 
dany w stopce 

Uwaga! Prosimy o nleprzysyłanie wcześniej należności, będzie ona bowiem re¬ 
gulowana przy odbiorze przesyłki. 
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713-735, $02c9-$02df ... 

Są to komórki nie używane przez system operacyjny 

Kolejne cztery bajty są bardzo ważne głównie dla 
użytkowników stacji dysków, dla pozostałych są to po 
prostu nieużywane komórki pamięci, obdarzone wspól¬ 
ną nazwą GLBABS. Kiedy w pamięci znajduje się jakiś 
Dyskowy System Operacyjny (zwany w skrócie DOS- 
em), to mamy do czynienia z dwoma słowami, które 
przechowują bardzo ważne Informacje, dotyczące 
ostatnio ładowanego programu maszynowego. 

736-737, $02eO-$02el RUNAD 

To słowo używane jest do przechowywania adresu uru¬ 
chomienia ładowanego ostatnio programu Po zakończe¬ 
niu procesu odczytu. DOS wykonuje stok do procedury, 
której adres znajduje się w tym miejscu. Oczywiście, za¬ 
zwyczaj w pliku na dyskietce zawarta jest Informacja 
o tym, jaki adrefe należy tutaj wpisać, więc taki skok nie 
prowadzi w nieznane... Inną sprawą jest to, że Dyskowe 
Systemy Operacyjne przed rozpoczęciem ładowania pro¬ 
gramu wstawiają tu pewne specjalne wartości, np adres 
zawartej w nich samych procedury, składającej się z jed 
nego tylko rozkazu RTS powodującego powrót z wykony 
wanego podprogramu lub tez po prostu zero - w takim 
wypadku po wczytaniu programu DOS podejmuje decy¬ 
zję o wykonaniu skoku tylko wtedy, gdy zawartość RU¬ 
NAD uległa zmianie 

Użytkownicy publikowanej na łamach TA nakładki dla 
DOS-a 2.5 o nazwie "Command Processor" lub popular 
nego COS-a znają na pewno polecenie RUN, rozpoznawa¬ 
ne przez te programy Użycie tej komendy bez parametru 
powoduje ponowne wykonanie programu ostatnia wgry 
wanego z dysku, czy tez kasety. Wynika to z prostego faktu 
- komenda RUN bez parametru powoduje wykonanie pro¬ 
gramu, którego adres zawarty jest właśnie w opisywanych 
komórkach pamięci Takie, bardzo sympatyczne zacho¬ 
wanie ładowanego programu możliwe jest tylko wtedy 
kiedy Jego wykonywanie zostało zakończone w ładny spo¬ 
sób, czyli przez ''dobrowolny'” powrót do DOS-a, bowiem 
w przypadku zakończenia pracy naciśnięciem klawisza 
RESET każdy DOS wpisze do RUNAD adres swojej włas¬ 
nej procedury bezpieczeństwa 

Cały powyższy opis jest prawdziwy dla DOS-a 2.5 
1 wszelkich DOS-ów, które są z nim zgodne Jednak 
oprócz nich Istnieją także Dyskowe Systemy Operacyj 
ne, które startują odczytywane programy w sobie tylko 
właściwy sposób. Najbardziej znanym spośród nich 
Jest SpartaDOS, który wykonuje programy od pier¬ 
wszego odczytanego bajtu. o Ile nie podano RUNAD 
Należy o tym pamiętać, kiedy tworzy się programy 
przeznaczone właśnie dla SpartaDOS-a 

Skoro juz piszę o uruchamianiu programów dyskowych 

1 o SpartaDOS-le to nie od rzeczy będzie wspomnieć o je¬ 



szcze Jednej ważnej sprawie Często zdarza się, że pro¬ 
gramy kończą się zwykłą Instrukcją RTS, powodującą 
powrót do DOS-a. Nie jest to błędem, lecz o wiele bez¬ 
pieczniejsze Jest kończenie programu rozkazem skoku 
pośredniego przez komórkę DOSVEC (10-11, $0a-0b). 
Taka ostrożność spowodowana jest znajomością za 
chowania właśnie SpartaDOS-a który po wywołaniu 
pierwszego odczytanego rozkazu usiłuje Jeszcze wyko¬ 
nać procedurę, której adres jest w RUNAD. Wywołanie 
DOS-a przez DOSVEC powoduje zaniechanie takiego 
postępowania 1 nie grozi żadnymi niebezpiecznymi kon¬ 
sekwencjami. 

738-739, S02e2-$02e3 INITAD 

W tym słowie przechowywany jest tzw adres tnicjaliza 
cjl, odczytywany z dyskietki. Cała różnica pomiędzy INI 
TAD 1 RUNAD poległ na tym, że INITAD jest wykorzysty 
wany natychmiast po załadowaniu tego słowa adresem 
odczytanym z pliku dyskowego zaś RUNAD nabiera zna¬ 
czenia dopiero po zakończeniu odczytu całego pliku 

Procedura Inlcjalizacyjna Jest zazwyczaj króciutkim 
podprogramem, który przygotowuje proces ładowania 
właściwego programu dyskowego Może on np. wyłączyć 
ekran w przypadku, gdy ładowań Jest nowa Display 
List, co zapobiegnie niezbyt ładnym efektom mrugania' 
obrazu. Podczas inicjallzacji można także wyświetlić wl 
zytówkę, która będzie widniała na ekranie przez cały czas 
wgrywania programu, czy też stworzyć licznik wczytywa 
nych bloków danych - jest całe mnóstwo możliwości, któ¬ 
rych wykorzystanie może znakomicie uatrakcyjnić ocze¬ 
kiwanie na załadowanie programu 

Wszystkie powyższe sugestie można również odnieść 
do COS-a, który jest dokładnym odpowiednikiem Dys 
kowego Systemu Operacyjnego a więc także przestrze 
ga zasad ładowania programów W przypadku używa 
nla COS-a komórka INITAD ma nawet jeszcze większe 
znaczenie, bo widok ładnego. Interesującego ekranu 
naprawdę umila niezbyt krótkie oczekiwanie na wgra¬ 
nie programu kasetowego 

740, $02e4 RAMSIZ 

Z tej komórki można odczytać adres pierwszego baj 
tu pamięci, powyżej dostępnego dla użytkownika ob¬ 
szaru RAM, W RAMSIZ przechowywany jest starszy 
bajt tego adresu, czyli Inaczej numer pierwszej zajętej 
przez ROM strony pamięci Przypominam ze stroną 
nazywamy 256-bąjtowy blok pamięci 

Zawartość RAMSIZ jest dokładnie taka sama, jak za¬ 
wartość RAMTOP (106, $6a), a domyślna umieszczana tu¬ 
taj wartość to 160, co jest o tyle zrozumiałe, ze interpreter 
BASIC-a zajmuje obszar od adresu 40960, czyli 160*256, 

741-742, $02e5-$02e6 MEMTOP 

To słowo jest wskaźnikiem szczytu wolnej pamięci, 
zawiera adres ostatniego wolnego bajtu RAM Zawar¬ 
tość MEMTOP jest odświeżana po wciśnięciu RESET 
po zmianie trybu graficznego 1 po otworzeniu ekranu 
(co także związane Jest często ze zmianą trybu graficz¬ 
nego). Związek tego słowa z MEMTOP wynika z faktu, 
ze Display List zaczyna się w następnym, po wskazy¬ 
wanym przez MEMTOP, bajcie. 
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743-744, $02e7-$02e8 MEMLO 

To słowo jest wskaźnikiem początku wolnej pamięci 
zawiera adres pierwszego bajtu RAM nie wykorzy 
stywanego przez system operacyjny. Podczas włączania 
komputera jest tu zapisywany adres 1792, czyli $0700 
1 system operacyjny komputera nigdy więcej nie zmie 
nla tej wartości - robią to programy systemowe takie, 
jak DOS 1 COS. Po załadowaniu zapisują tutaj adres 
pierwszego bajtu, którego już nie używają. 

Istnienie tego typu wskaźnika ma swoje uzasadnienie 
1 jest bardzo pomocne przy tworzeniu tzw programów re¬ 
zydentnych. Cóż to takiego? Programy rezydentne to pro¬ 
gramy, które ładują się do pamięci 1 są w niej stale obec¬ 
ne, aż do momentu usunięcia Ich przez użytkownika, 
przy czym umożliwiają pracę z Innymi programami, cho¬ 
wając się gdzieś w tle 1 aktywizując się dopiero na wyraź¬ 
ne życzenie. Do tej klasy programów należy np. popular 
ny XLF - umożliwia on korzystanie z edytora tekstów 
tablicy kodów, kalkulatora I wglądownlcy równocześnie 
z dowolnym Innym programem załadowanym do pamięci. 

Uważni czytelnicy TA na pewno przypominają sobie 
publikowany w numerze 1/92 w cyklu o programowaniu 
procesora 6502 program Relocator, którego zadaniem 
było takie przetłumaczenie dowolnego programu maszy 
nowego, aby po umieszczeniu go pod adresem wskazywa¬ 
nym przez MEMLO dawał się bez kłopotu uruchomić. 
Dysponując tego typu procedurą mamy podstawowe na 
rzędzie do tworzenia programów rezydentnych - trzeba 
tylko, żeby taki program był połączony z Relocatorem 1 po 
przeniesieniu go na sam dół pamięci wpisał do MEMLO 
adres pierwszego bajtu ponad sobą. Podłączony do jakie¬ 
goś przerwania, np. do przerwania klawiatury może spo¬ 
kojnie oczekiwać na polecenie aktywacji, nie przeszka¬ 
dzając Innym programom w pracy. 

To wszystko teoria, którą staramy się lansować 
w naszej gazecie, ale w praktyce nie jest to tak łatwe, 
jak może się wydawać. Nie znaczy to oczywiście, że za¬ 
mierzam wycofać się z tego, co napisałem przed chwi¬ 
lą. Chodzi ml o coś Innego - wiele programów nic sobie 
nie robi z MEMLO, Na przykład bardzo Interesujący 
SpartaDOS X ładuje swoje dane w stałe miejsce w dole 
pamięci nie zwracając uwagi na to, ze coś przy okazji 
niszczy. Niestety, na to nie można Już nic poradzić, 
trzeba tylko pamiętać o tym przy ładowaniu progra¬ 
mów rezydentnych do pamięci 

745* $02c9 ... 

Nieużywana komórka pamięci. 

746-749, $02ea-$02ed DVSTAT 

Czterobajtowy blok zawierający Informacje o stanie 
urządzenia zewnętrznego, wpisywany tutaj na żądanie 
przez system operacyjny. Analizując zawartość tego ob¬ 
szaru można się dowiedzieć wielu Interesujących rze¬ 
czy na temat np. stacji dysków 

Wielu użytkowników ATARI XL/XE dysponuje rozsze¬ 
rzeniami stacji dysków, często zgodnymi ze stan¬ 
dardem TOP DRIVE, W tym systemie niektórym z bi¬ 
tów DVSTAT nadano dodatkowe znaczenie - postaram 
się króciutko wspomnieć o łych cechach, choć wszelkie 


informacje pochodzą z dokumentacji systemu TOP 
DRIVE Instalowanego przez pewną firmę z Nowej Dęby 
i nie mogę wziąć za nie pełnej odpowiedzialności 

746, $02ea ten rejestr jest często nazywany DSTAT. 

Znaczenie bitów: 

• 7 bit ustawiony oznacza, ze urządzenie Jest "Inteligen¬ 
tne", czyli wyposażone we własny mikroprocesor, nato¬ 
miast bit skasowany mówi o tym, ze mamy do czynienia 
z magnetofonem kasetowym: w systemie TOP DRIVE 
(będę go oznacza! umownie TD) 1 podobnych, wartość 
0 tego bitu oznacza, ze w stacji znajduje się dyskietka 
sformatowana w rozszerzonej gęstości 

• 6 nieużywany 

• 5 bit ustawiony oznacza w TD, że dyskietka w stacji zo¬ 
stała sformatowana w podwójnej gęstości 

• 4 bit ustawiony oznacza, że silnik urządzenia w tę) 
chwili pracuje, 

• 3 bit ustawiony oznacza, ze dyskietka Jest zabezpieczo¬ 
na przed zapisem 

• 2 bit ustawiony oznacza, że podczas zapisu wystąpił 
błąd. 

• 1 bit ustawiony oznacza, ze podczas przesyłania danych 

wystąpił błąd. 

• 0 bit ustawiony oznacza nieprawidłową komendę dla 
urządzenia 

747, $02eb ten rejestr jest często nazywany FSTAT. 

W systemie TD znaczenie bitów jest następujące: 

• 7 bit równy 0 oznacza, że drzwi stacji są otwarte, 

• 6 bit równy 0 oznacza, że dysk jest zabezpieczony przed 
zapisem 

• 5 bit oznacza typ rekordu, lecz niestety nie umiem po¬ 
dać szczegółów na ten temat. 

• 4 bit równy 0 oznacza, że wystąpił błąd RNF (*) 

• 3 bit równy 1 oznacza, ze wystąpił błąd CRC (*). 

• 2 bit równy 0 oznacza, ze podczas przesyłania część da¬ 
nych została utracona: 

• 1 bli; równy 0 oznacza żądanie przesłania danych. 

• 0 bit równy 0 oznacza, że kontroler stacji Jest zajęty. 

748, $02ee TIMEOUT 

W tej komórce znajduje się Informacja o maksymal¬ 
nym czasie w jakim urządzenie musi zakończyć wyko¬ 
nywanie zleconej operacji. 

749, $02ed 

W tej komórce znajduje się Informacja o liczbie baj¬ 
tów w buforze wyjściowym urządzenia 


Jarosław Syrylak 


(*) RNF oznacza Record Not Found, zaś CRC Jest skrótem, 
pochodzącym od słów Cyclle Redundancy Check. Obydwa 
terminy odnoszą się do Informacji kontrolnych zawartych na 
każdej ścieżce oraz w każdym sektorze na dysku l dostę¬ 
pnych Jedynie dla sterownika napędu. Błąd RNF występuje 
wtedy, gdy nie odnaleziono sektora z danymi, których potrze¬ 
buje program, a błąd CRC oznacza nieprawidłową sumę kon¬ 
trolną dla danych w sektorze. 
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W modnym ciągle temacie rozszerzania 
możliwości naszego ulubieńca chciałbym 
dorzucić to i owo od siebie. Przedstawiana 
propozycja dotyczy znanego problemu: 
notoryczny niedostatek pamięci. 

W czasach, gdy do "małego” ATARI montowa¬ 
ne są rozszerzenia pamięci 320 KB chcę zapro¬ 
ponować jedynie śmieszne 32 KB Na dodatek 
jest to rozszerzenie dosyć kosztowne. Posiada 
również zalety: 

• Bezkolizyjna praca z typowymi rozszerzeniami pa¬ 
mięci. 

• Zachowanie zawartości po zaniku napięcia. Skoja¬ 
rzenia z EPROM są tu błędne - proponowana pa¬ 
mięć jest typu RAM. 

• Prosta konstrukcja 1 łatwy montaż, poza wnętrzem 
komputera. 

Pierwszy plus wynika z używanego obszaru adreso¬ 
wania: $8000-$9FFF Tradycyjne rozszerzenia lokują 
się od $4000 do $7FFF. 

Druga 1 trzecia zaleta wynika z miejsca montażu - 
cartrldge, z pamięcią statyczną RAM, której zasoby 
podtrzymywane są dzięki maleńkim bateriom zegarko¬ 
wym (taką kasetę można wyjąć, przenieść do Innego 
komputera, ba, nawet przesłać pocztą bez obawy, że 
przez te kilka tygodni dane się ulotnią - przyp. red.). 

Rzućmy okiem na gniazdo cartridge-a, patrząc na 
ściankę tylną (ATARI 65XE) lub przez drzwiczki w gór¬ 
nej pokrywie komputera (ATARI 800XL). 

Za plastikową osłoną mieszczą się dwa rzędy sty¬ 
ków: 


1 2 

3 4 5 

6 7 8 

9 10 

11 12 

13 14 15 

Legenda: 





A—RD4 

F—A7 

K—D7 

1—S4 

6-D4 

11-Dć 

B—GND 

G—A8 

L—Ali 

2—A3 

7-D5 

12—S5 

C—A4 

H-^A9 

M-A10 

3—A2 

8-D2 

13—K5V 

D—A5 

I—A12 

N-R/W 

4^A1 

9— Dl 

14—RD5 

E—A6 

J—D3 

O—FI 2 

5—AO 

10—DO 

15—CCTL 


Rys. 1. Gniazdo cartridge-a. 

Znaczenia większości sygnałów łatwo się domyślić. 

Dla porządku omówię wszystkie. 

• Od AO do Al 2 - wyprowadzenia szyny adresowej 
mikroprocesora CPU. 

• Od DO do D7 - linie szyny danych. 

• +5V, GND - zasilanie. 

• R/W - sygnał odczyt/zapls. 

• FI2 sygnał zegara CPU (faza 2). 

• RD4 - rozkaz dla układu zarządzającego pamięcią 
(MMU). Gdy stan RD4= 1 (wysoki), to MMU wyłą¬ 
czy pamięć wewnętrzną w obszarze od $8000 do 
$9FFF. 

• 54 - sygnał sterujący dla pamięci cartridge-a. Jeżeli 
RD4= 1 oraz na szynie adresowej pojawi się adres 
z obszaru $8000-$9FFF, to MMU ustawi sygnał 
S4=0 (niski); pamięć wewnętrzna w wymienionej 
przestrzeni zostaje wyłączona. 

• RD5 - podobnie jak RD4 dla adresów od $A000 do 
$BFFF. 

• S5 - Jak S4, odpowiednio dla adresów od $A000 
do $BFFF 

• CCTL - (Cartrldge ConTroL); gdy na szynie adre¬ 
sowej pojawi się dowolny adres ze strony $D5, to 
MMU ustawia poziom CCTL=0. 

W cartrldge-u proponuję umieścić pamięć statyczną 

RAM typu 62256. Ponieważ będzie ona lokowana pod 

S8000-$9FFF dlatego będziemy dalej nazywali ją 

M809F, oraz taki prefiks będą miały sygnały z nią 

związane. 

Dl +5U 
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Na rys. 2 Jest przedstawiony rozkład jej wyprowa 
dzeń oraz sposób zabezpieczania danych. W pamięci 
statycznej CMOS można zachować dane jeżeli napięcie 
nie spadnie poniżej +2V. oraz wejście wybierające CS 
przyjmie potencjał wejścia Vcc (zapewnia to rezystor 
82k). Gdy zostaną spełnione takie wymagania, to bate¬ 
rie zasilać będą tylko pamięć M809F Dla zachowania 
Jej zawartości wystarczy wtedy prąd ok 50 nA. 

Dioda Dl (najlepiej germanowa) umożliwia "normal¬ 
ne’’ zasilanie pamięci i zabezpiecza przed zasilaniem 
z baterii całego komputera w chwili zaniku napięcia 
+5V. Dioda D2 może być dowolnego typu. Pamięć RAM 
CMOS 62256 przy CS = 0 pobiera ok. 40-50 mA. 

Zajmijmy się teraz właściwym układem sterowania 
dodatkową pamięcią. Przedstawiony jest na rys. 3. 
Sygnały z lewej strony rysunku należą do omówionych 
styków gniazda cartrldge-a z wyjątkiem sygnału WE, 
który należy pobrać z wyjścia bramki C. 

Na rysunku nie zamieszczono pełnego zestawu adre¬ 
sów 1 danych dla M809F; nie zapomnijmy o tym! 



sem $D5FF, Jak widać, ważne są tylko trzy bity danej 
wpisywanej do CARSET 

Znaczenie bitów w rejestrze CARSET prezentuje po¬ 
niższa tabela. 


bit danej 

naczenle 

D4 

Dl 

D0 


X 

X 

przygotowanie banku: 


0 

0 

- bank 0 


0 

i 

-bank 1 


i 

0 

- bank 2 

• 

i 

i 

- bank 3 

X 

- 

• 

dez-aktywacja banku. 

0 


- 

- przygotowany bank jest wyłączony 

1 



- przygotowany bank Jest aktywny 


Przykładowo, po sekwencji: 

carset equ $d5ff 

Ida #%01111110 
sta carset 

pod adresami $8000 - $9FFF będziemy odtąd mieli 
bank 2 pamięci M809F Po wykonaniu rozkazów: 


ll>8 DZ-3U3 


M809F-C5 


trr 


pnf 

-es— t 


D4 

±D 

1Q 



D± 


M809F-A14 

DO 



M809F-O13 


4D 

4Q 



CC TL. 

CLK 

CLP 

74LS175 


ke 

IN 


Sterownik pamięci. 


A, B, C - 74HCT00 
E - 74LS27 


Ida #%01101111 
sta carset 

w wymienionym obszarze ponownie pojawi się "nor¬ 
malna" pamięć ATARI. 

Umówmy się, ze: 

• nie wykorzystane bity danej będziemy zawsze usta¬ 
wiali 

• zapamiętamy adres CARSET. $D5FF (być może bę¬ 
dzie nam to kiedyś potrzebne) 

Oddzielnego omówienia wymaga bit D7 sterujący 
bramką E (NOR). Bramka E Jest wielce uproszczonym 
dekoderem. Jednoznaczny, wysoki stan na jej wyjściu 
pojawi się wyłącznie wtedy, gdy w przeznaczonej dla 
CARSET danej skasujemy bit D7 Jeżeli jeden z bitów 
szyny danych Jest skasowany, to oznacza, że ustala się 


Wymagane przez pamięć statyczną sygnały - OE (od 
czyt) i WE (zapis) wytwarza układ z bramek NAND. A. 
B, C. Rezystor 18k na wyjściu bramki C ustawia wyso¬ 
ki poziom linii WE po włączeniu zasilania. Zanim nie 
nastąpi prawidłowe wygenerowanie sygnałów R/W 

i FI2, zapis M809F będzie niemożliwy. 

Z opisu do rys. 1 wynika, ze pin CS można podłączyć 
bezpośrednio do styku S4. W praktyce zastosujemy 
układ z diodą Zenera i kondensatorem. Pozwoli nam to 
na pozostawienie SIDICAR-a w gnieździć przy wyłączo¬ 
nym zasilaniu komputera bez większych obaw o kondycję 
baterii Pamiętajmy jednak o prądzie upływu kondensn 
tora i... korzystajmy z ATARI jak najczęściej! 

Dodatkowa pamięć jest podzielona na cztery banki 
po 8KB. Uaktywnianie i wymianę banków (partycji * 1 ?) 
realizować będzie dodatkowy rejestr - czterobitowy 
przerzutnik typu D Możliwy Jest tylko zapis do tego re 
jestru, który nazwiemy CARSET i osadzimy pod adre 
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na niej ważna dana. Biorąc pod uwagę opóźnienie na 
bramce E 1 wejściu CLK, CARSET zatrzaśnle Juz stabil¬ 
ną liczbę 

"Jeden obraz tysiąc słów". Jak mawiają na Dale¬ 
kim Wschodzie. Zamiast długiego wywodu o działaniu 
sterownika, proponuję analizę zależności między syg¬ 
nałami, która Jest przedstawiona na rys. 4. 


Zależności między sygnałami w cyklu zapisu do CARSET 



x-\ 


/ 


An 


CCTL 


r/m 


X 


ADRES ZE STRONY $DS 



\ 


ZAPIS 


X iwwv 
/— 
X- 


\ 


ZAPIS 


X 



TRZECI STAN 


\ 


WPIS DO 
CARSET 


/ 


CLK 


RYS. 4. 


X \ 


DLACZEGO WARTO ? 

Oto kilka możliwych zastosowań : 

• Przetwarzamy ważne dane. W celu ochrony wyników 
nasze] pracy piszemy procedurę, która co kilka mi¬ 
nut uaktywn się, aby wykonać zrzut" określonego 
obszaru pamięci na ten "bardzo twardy dysk" 
(VHD?) bez Jazgotu stacji 1 prawie w tle. 

• Chcemy mleć swój ulubiony program na 
cartridge-u Nic łatwiejszego! Polecam literaturę 
Zwłaszcza przymusowi wielbiciele popularnego stre- 
amer-a XC12 1 Jego odmian, mcgą znaleźć w S1DI- 
CARze wielkiego przyjaciela. 

• SIDICAR doskonale nadaje się do wszelkich RAM- 
PLIK-ów, czy też RAMDISK-ów. 

• Dodatkowej pamięci nigdy za dużo! 

OSTATNIE UWAGI 

Jest do pomyślenia przełącznik, który będzie łączył 
pin WE pamięci M809F albo z napięciem +5V albo 
z wyjściem bramki C. Przełącznik taki nazwiemy PRO- 
TECT (podobny efekt w przypadku dyskietek uzyskuje¬ 
my przez zaklejenie wycięcia z boku - przyp. red.). 

Rejestr CARSET (74LS175) jest zerowany Jednora¬ 
zowo - po włączeniu zasilania. Reszta należy do pro¬ 
gramisty. Przy okazji: zwróćmy uwag , że włączenie na 
szynie danych wejść serii 74LS... jest dla układów 
komputera poważnym obciążeniem. Pamiętajmy o tym, 
planując dalsze modyfikacje ATARI. 

2 opisywanym cartridge-m postępujemy Jak z każdym 
- wkładamy przed włączeniem napięcia, wyjmujemy po. 


Tekst oraz rysunki zostały przygotowane przy pomo¬ 
cy programu Panther. 


SEC2692 Jarosław Krysztoplk 

Ps. Specjalne podziękowania dla Rafała za wypoży¬ 
czenie stacji. 

LITERATURA; 

H. Kruszyński, K. Kulpa: "Mikroprocesor 6502 1 Jego 
rodzina"; NOT-SIGMA. Warszawa 1989 

S.Gardynlk: "MIK04 Podstawy mikroelektroniki - MIK, 
Raszyn 1986 

W. Zientara: "Mapa pamięci ATARI XE/XL. Podstawowe 
procedury systemu operacyjnego"; SOETO, Warszawa 
1988. 

"Schemat ATARI", Nowy Elektronik 1/90. 

GOID 

Odzie4 na odległym pustkowiu, w opuszczonych od lat 
ruinach znajduje się tajemnicza studnia. Wieść niesie, że 
ukryto w niej ogromny akarh - wielkie ilości złota. Pogło¬ 
ska ta nie daje Ci spokoju, ostatecznie postanawiasz ją 
sprawdzić. Wiesz, ze nie jesteś pierwszym, który tego pró¬ 
bował, jednak Twoi poprzednicy nie osiągnęli celu i wszel¬ 
ki ślad po nich zaginął. Mimo to nie odczuwasz lęku. Wie¬ 
rząc w swą szczęśliwą gwiazdę, która jeszcze nigdy Cię nie 
zawiodła, schodzisz w mroczną czeluść. 

"Gold Hunter" Jest grą zręcznościową, akcja rozgrywa się 
w labiryncie komnat prowadzących do studni pełnej złota. 
Zadaniem gracza jest pokonanie licznych przeszkód 1 wydo¬ 
bycie skarbu. Pułapek czyhających na odważnego poszuklwa 
cza Jest bardzo wiele: spod ziemi wysuwają się groźnie wyglą¬ 
dające kolce, z sufitu może opaść znienacka miażdżąca prasa 
(nie mylić z prasą codzienną!). Po korytarzach labiryntu bie¬ 
gają paskudne pająki (bardzo ładnie wykonane, wyglądają 
jak żywe), w miejscach najmniej spodziewanych kryją się pod 
stępnle jadowite węże. Gracz nie posługuje się przeciwko nim 
żadną bronią. Jedynymi Jego atutami są zręczność i szybkość 
Na szczęście oprócz pułapek można znaleźć także przedmio¬ 
ty. które obdarzone są mocą dodawania sit bohaterowi lub 
uczynienia go nieśmiertelnym (na czas ograniczony), nie Jest 
więc zdany tylko na własne siły. 

Gra prezentuje grafikę na nienajgorszym poziomie, choć nie¬ 
które komnaty mq$yby być trochę bardziej urozmaicone. Znacz 
nie ciekawiej prezentują się gry, których autorzy zadbali o umie¬ 
szczenie na planszach elementów czysto dekoracyjnych, nieko¬ 
niecznie wnoszących coś do samej akcgi. Podnosi to w sposób 
znaczący walory estetyczne gry 1 znacznie uprzyjemnia graczowi 
wyłamanie misji. W przypadku 'Gold Huntera" Autor Jakby tro¬ 
chę zapomniał o takich szczegółach. Szkoda również że nie po¬ 
starał się o nieco ładniejszą animację postaci. Być może uprosz¬ 
czenie grafiki było celowym zamysłem Autora, tak naprawdę gra 
prezentuje znośny paziom i choć pomysł, wydaje się Jakby skądś 
znany, sądzę Jednak, że nasi czytelnicy mogą spróbować szczę¬ 
ścia w poszukiwaniu zaginionega skarbu. 

Basia 
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wszystkim znanego, którego nazwa na razie 
pozostanie nieujawniona. 

Ci wszyscy, którzy zdecydują się na podjęcie 
wyzwania i stawienie czoła pradawnej klątwie, 
muszą być przygotowani na przeniesienie się do 
świata mrocznej magii i groźnych zaklęć. Na 
szczęście nie będą w nim bezbronni, istnieje 
bowiem możliwość stosowania czarów, które 
wcześniej trzeba zgromadzić. Niezbędne do tego 
przedmioty znajdują się w komnatach tajemniczego 
zamku, w którym (między innymi) toczy się akcja 
gry- 


"Klątwa" - to najnowsza gra doskonale 
znanego już naszym czytelnikom Rolanda 
Pantoły, autora znakomitej "A.D. 2044". 
Należy ona również do gier przygodowych 
i ma podobne (choć znacznie udoskonalone 
i ciekawsze) opracowanie graficzne. 


Autor nie upoważnił nas do przedstawienia na 
łamach "Tajemnic Atari” treści gry - ma to być 
niespodzianka przeznaczona dla wszystkich tych, 
którzy zdecydują się ją kupić. Możemy jedynie 
zdradzić, że tytułowa klątwa, to tajemnicze 
przekleństwo rzucone dawno temu na pewien 
nieszczęsny kraj. Kładzie się ono złowieszczym 
cieniem na całej jego historii i działa nawet 
w czasach nam współczesnych. Czy można je 
odwrócić, a tym samym położyć kres pasmu 
wielowiekowych nieszczęść? Pragniemy tu 
nadmienić, że dotyczy to kraju doskonale 


Ponieważ oddziaływanie klątwy nie osłabło, 
chociaż od jej rzucenia minęły wieki, gracza czeka 
podróż w czasie, a także wiele innych 
niesamowitych przygód. W swej wędrówce będzie 
on napotykał różne postacie, zaś jako jego "alter 
ego" na ekranie monitora pojawi się sympatyczny 
ludzik, wykonujący wybrane przez grającego 
czynności. To zapewne dobra wiadomość dla tych, 
którzy grając w "A.D. 2044" czuli się trochę 
samotni. 


Grafika "Klątwy" jest rozwinięciem pomysłu 
wykorzystanego już we wcześniejszej grze, jednak 
pojawiło się tu wiele nowych rozwiązań, które mogą 
zrobić wrażenie nawet na najbardziej wybrednym 
weteranie gier na "małe" Atari, głęboko 
przekonanym, że widział już wszystko, co można 
zdziałać z tym komputerem. Autor również 1 tutaj 
prezentuje sobie właściwe poczucie humoru 
(grający w "A.D. 2044” wiedzą, o co chodzi), więc 
dramatyczne przygody na tropach starożytnych 
czarowników okraszone będą iskierką uśmiechu. 


Grę już wkrótce będzie można zakupić 
wysyłkowo w Laboratorium Komputerowym 
"Avalon". 
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TURBO COPY jest koplerem przeznaczonym dla 
użytkowników magnetofonów. Jego podstawową zaletą 
jest to, że Jeśli wystąpi błąd odczytu, nie potrzeba usta¬ 
wiać taśmy na początku pliku, wystarczy tylko cofnąć 
o parę rekordów i można kontynuować odczyt. Pomi¬ 
mo znacznej długości program potrafi skopiować pliki 
do 57 kB. 

Program wczytujemy, wykonując zimny start przy 
wciśniętych klawiszach START 1 OPTION. Można to 
zrobić przez wyłączenie komputera, przez RUN E477 
w DOS-le lub przez BYE 1 RESET w BASIC-u. Główna 
plansza programu pokazuje Jego nazwę, opis klawiszy 
konsoli, wiersz komunikatów oraz podgląd bufora 
magnetofonu. 

Są do wyboru następujące czynności; ładowanie pli¬ 
ku (lub plików), zgrywanie danych zapisanych w bufo¬ 
rze I ustawianie ewentualnych opcji. 

W celu odczytania pliku ustawiamy taśmę, wciskamy 
klawisz PLAY, a w komputerze START, W linii komuni¬ 
katów pojawia się napis ODCZYT. Jeżeli podczas 
transmisji wystąpi błąd, program poda Jego numer 
1 poprosi o cofnięcie taśmy po czym odnajdzie miejsce, 
w którym wystąpił błąd (o ile będzie to możliwe) 1 zo¬ 
stanie ponowiona próba odczytu błędnego rekordu. 
W razie większych trudności naciskamy klawisz 
BREAK, komputer przejdzie wówczas w stan obsługi 
komend. Odczyt można wówczas kontynuować po na¬ 
ciśnięciu klawisza HELP. 

Istnieje możliwość odczytania kolejnych plików, o ile 
pozwala na to rozmiar wolnej pamięci. 

Chcąc zapisać dane, znajdujące się w buforze, usta¬ 
wiamy taśmę w magnetofonie i wciskamy REC 
+ PLAY, a w komputerze SELECT Pliki zostaną zapi¬ 
sane w takiej kolejności, w jakiej były odczytane. 
TURBO COPY zachowuje odstępy pomiędzy rekorda¬ 
mi. W razie konieczności można je wydłużyć, trzymając 
wciśnięty klawisz SELECT. Po zapisaniu ostatniego 
pliku w celu usunięcia resztek starego nagrania zosta¬ 
nie wygenerowany sygnał trwający Jedną sekundę. 

Znaczne rozszerzenie możliwości programu daje 
nam użycie dodatkowych opcji. Przejść do nich można 
naciskając klawisz OPTION. W miejscu bufora pojawi 
się wykaz opcji programu. Uruchamiamy Je, naciska¬ 
jąc wyróżnioną literę wybranego polecenia. 

guit służy do powrotu do głównego menu. 

Restart kończy działanie koplera - następuje zimny 
start. 

Turbo służy do ustalania szybkości zapisu danych 
na taśmę. Są trzy możliwości: 600. 900, 1200 bodów. 
Aby mieć pożytek ze zwiększonej szybkości zapisu, na¬ 


leży używać taśm lepszej Jakości, np. Maxell, TDK 
ADX. 

Silnik włącza lub wyłącza silnik magnetofonu. Uła¬ 
twia to odnajdywanie plików na kasecie. Odpowiednio 
zmienia się napis: Silnik start lub Stlnlk stop. 

Długie (lub Krótkie) włącza tryb długich (lub krót¬ 
kich) przerw między rekordami. KR lub DL w wierszu 
komunikatów informuje o aktualnym ustawieniu. 

Znajdź służy do wyszukiwania ciągów bajtów. Wpi¬ 
suje się adres 1 dane, które mają być znalezione. Pier¬ 
wsza liczba jest interpretowana jako adres, od którego 
rozpoczyna się szukanie, zaś następne jako wzorzec. 
Dane oddziela się przecinkami Źle napisany ciąg moż¬ 
na poprawić przy użyciu klawisza Back Space. Po zna¬ 
lezieniu ujrzymy adres ciągu, w przeciwnym wypadku 
odezwie się brzęczyk. Aby wznowić przeszukiwanie od 
ostatnio znalezionego miejsca, wystarczy tylko wywołać 
polecenie 1 nacisnąć RETURN. Można kontynuować 
wyszukiwanie z tym samym wzorcem - trzeba wpisać 
nowy adres, nacisnąć RETURN Dane są również po¬ 
szukiwane pod ROM-em. 

Adres służy do łączenia lub dzielenia plików. Samo 
polecenie służy do podania adresu początku 1 końca 
bufora, na którym będą wykonywane operacje wejścia- 
wyjścia. Jeśli tego nie zrobimy, komputer sam wybie¬ 
rze odpowiedni obszar pamięci. Wybór opcji Adres 
spowoduje ukazanie się w Iinl komunikatów aktualne¬ 
go adresu początku bufora. Możemy teraz wpisać nowy 
adres (co najmniej 1473). Zostanie on automatycznie 
zatwierdzony po wpisaniu wszystkich czterech cyfr. Je¬ 
śli zamiast adresu naciśniemy tylko RETURN, to zosta¬ 
nie wpisany 1473 - czyli możliwie najmniejszy. Naciś¬ 
nięcie przecinka spowoduje przejście do dalszej części 
polecenia ł)ez Jakichkolwiek zmian. Następna pojawia¬ 
jąca się liczba wskazuje na aktualny koniec bufora dla 
pierwszego pliku. Wpisana liczba nie może być mniej¬ 
sza od adresu początku. Samo naciśnięcie RETURN 
spowoduje wpisanie adresu końca ostatniego pliku, 
natomiast przecinka - powrót do menu tez jakiejkol¬ 
wiek zmiany. 

Wgladownica jest monitorem pamięci. Zamiast me¬ 
nu pojawi się w okienku fragment pamięci zobrazowa¬ 
ny w formie znaczków. W lewym górnym rogu widnieje 
mrugający kursor, którego ruchem można sterować, 
używając klawiszy strzałek. W llnU komunikatów poja¬ 
wią się: adres miejsca na którym znajduje się kursor, 
zdeasemblowany rozkaz procesora, a w następnej (lni¬ 
ce: bajty składające się na rozkaz oraz napis informu¬ 
jący o tym, w jaki sposób są wyświetlane dane. Znacz¬ 
ki znajdując^ się na ekranie mogą odpowiadać kodom 
ekranowym - INTER, lub kodom ASCII - ASCII. Zmia¬ 
nę sposobu wyświetlania umożliwia klawisz spacji. 
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Klawisz A służy do zmiany adresu kursora. Tej opi )l 
używamy do szybkiego przemieszczania się wewnątrz 
pamięci komputera. Po naciśnięciu A zniknie dotych 
czas wyświetlany adres, a my mamy możliwość wpisa¬ 
nia nowego. Naciśnięcie RETURN bez podania adresu 
spowoduje wyjście z opcji bez jakichkolwiek zmian. 
Klawisz Z umożliwia wstawienie w określony obszar 
pamięci krótkego tekstu. Nie działają żadne klawls/e 
sterujące z wyjątkiem RETURN, który kończy wpisywa¬ 
nie. Znaki można podawać w kodach ASCII, albo 
w ekranowych, zależnie od wybranego trybu wyświetla¬ 
nia. K umożliwia wpisywanie odpowiednich danych do 
poszczególnych komórek pamięci. Po naciśnięciu tego 
klawisza znika zdeasembiowany rozkaz, a na Jego 
miejscu pojawia się zawartość odpowiedniej komórki 
oraz znak równości, mamy teraz możliwość wpisania 
odpowiedniej liczby. RETURN kończy, przecinkiem 
omijamy poszczególne bajty, natomiast BackSpace słu¬ 
ży do cofnięcia się 1 ewentualnego poprawienia błędnie 
wpisanej wartości. Przy pomocy P mamy możliwość 
wstawienia tzw adresu przesunięcia. Na czym to pole¬ 
ga? Dane wpisujemy podobnie Jak w poleceniu A. Spo¬ 
woduje to zmianę wyświetlanego adresu, oraz sposobu 
interpretacji liczby w poleceniu A. Po podaniu nowej 
wartości zostanie wyliczone stale przemieszczenie, któ¬ 
re będzie dodawane do wyświetlanych adresów. Aby 
powrócić do normalnego sposobu wyświetlania, nale/y 
wywołać tę opcję 1 nacisnąć RETURN. Ponieważ wglą- 
downlca daje możliwość podglądu całej pamięci RAM 
(również tej pod ROM-cm) oraz wprowadzania zmian 
bez żadnych ograniczeń, może się zdarzyć że wpiszemy 
jakąś liczbę w nieodpowiednie miejsce 1 komputer się 
zawiesi. Dlatego podczas wejścia kursorem na zakaza¬ 
ny obszar rozlega się ostrzegawczy dźwięk brzęezyka. 

Pamięć wykorzystywana przez program jest podzielo¬ 
na na kilka bloków. Nie należy zmieniać danych znaj¬ 
dujących się w obszarze od $90 do $DF Od $E0 do 
$FF mieści się tablica adresów początków wczytywa¬ 
nych plików Cała dolna połowa stosu przeznaczona 
Jest na tablicę wydłużonych przerw, a następne 48 baj¬ 
tów to linie komunikatów. Obszar od $200 do $3FF 
jest wykorzystywany przez OS. Bufor magnetofonu 
znajdujący się od $400 do $47F wykorzystuje do 
swych celów również wglądownlca TURBO COPY mie¬ 
ści się od $480 do $1472. natomiast pozostały obszar 
pamięci z wyjątkiem obszaru $D000 - $D7FF przezna¬ 
czony jest na bufor wczytywanych plików, 

U 1000 REM *-* 

BH 1002 REM : Turbo Copy , : 

XE 1004 REM : autor: Witold Sciuk : 

YY 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

CB 1010 DATA 00208004360518a900aa9d7314 
MZ 1020 DATA e8l0fa4cd6fd707047b0042006 
TW 1030 DATA 70870707200620478001700606 
HO 1040 DATA 42000402020241930400007475 
YJ 1050 DATA 72626f00636f70790000000022 
HS 1060 DATA 39003729342f2c240033232935 
BS 1070 DATA 2b003334213234000d002f2423 
FU 1080 DATA 3a3934000033252c2523340d00 
UP 1090 DATA 3a213029330000002f3034292f 
UW 1100 DATA 2e0d002f30232a25000000e8e5 
ZP 1110 DATA ecf0cdebefeef4f9eef5ele3ea 
v h 1120 DATA el5211e60bb50bel0a300e7c0d 


AS 1130 DATA 420bcb0ab612f3123al323134a 
HM 1140 DATA 136113a40e4013c70eb513f213 
JZ 1150 DATA a293a004a9218d2f028e30028c 
HO 1160 DATA 3102a05fa20ea907205ce4a236 
MV 1170 DATA a005860c840da22aa0068e0002 
ŁS 1180 DATA 8c010220d60b20140d20bd0e8c 
R0 1190 DATA c70284af8c440284aaa90284b9 
KE 1200 DATA 209a06a273a01486de84dfa201 
OT 1210 DATA 86b4860920a80ba980853e2007 
NB 1220 DATA 0ba2038eda02a0062013069a85 
IH 1230 DATA 1Ica8e0507a9008ddc02adlfd0 
TI 1240 DATA c906d0034cb407c905d0034ccb 
EK 1250 DATA 08c903d0034ce709addc02f033 
RV 1260 DATA 24b910d4a2008ec70286b9a6d9 
GB 1270 DATA a4da86c484c54c0b08a6b43007 
GJ 1280 DATA d00ac978b00a60c96eb00560c9 
QN 1290 DATA 8c9012a4ae300ea5c4990001c8 
SK 1300 DATA a5c5990001c884ae60a6c0a4cl 
EN 1310 DATA 2081068e92018d91018c900160 
OR 1320 DATA a900a20c9d8201cal0faa206b9 
LA 1330 DATA 2d069d840188cal0f660e6bc40 
QX 1340 DATA 272f342f3739002f24233a3934 
WZ 1 1350 DATA 003a213029330000000a222c21 
Q3 1360 DATA 240a24212c252alf00340f2e2f 
SG 1370 DATA 30232a2500003a210024353a2f 
TZ 1380 DATA 236f666e696a007461736d6500 
BV 1390 DATA 69006e61636973ćeć96a002825 
B 1400 DATA 2c300000000098290f20c406a8 
UJ 1410 DATA 8a4a4a4a4a20c406488a290f20 
c: 1420 DATA c406aa6860d00fa26Ia0068ea8 

IV 1430 DATA 048ca9048dc602100fa200a004 
AN 1440 DATA 8ea8048ca904a2948ec6028daa 
UJ 1450 DATA 048dab048dac0460c90ab00369 
VH 1460 DATA 1060691660a203bde6069d9a01 
KQ 1470 DATA cal0f7ae03032081068d9e018e 
XW 1480 DATA 9f01603334221af818a90165c0 
Al 1490 DATA 85c09002e6cld860a514c514f0 
YS 1500 DATA fC78a9008d0ed4a9fe8d01d360 
RQ 1510 DATA a9ff8d01d38d0ed45860f6c418 
YY 1520 DATA d015f6c5a9d0d5c5d007186908 
OK 1530 DATA 95c5d00618b5c5d001386038a5 
DL 1540 DATA c4e98085c885caa5c5e900c9d8 
BM 1550 DATA b006c9d09002e90885c985cba9 
BR 1560 DATA 00209a0620ce06a2008edc02ec 
PK 1570 DATA dc02f0fba902209a06a2348e02 
OX 1580 DATA d3ad0fd2291085cca9036514aa 
XQ 1590 DATA ad0fd22910c5ccd0f0e414d0f3 
YA 1600 DATA 20ce06a952203ffe302620f806 
WB 1610 DATA a000a204b90004clc4d00a2014 
JC 1620 DATA 07c810f3200a0760200a07a6ca 
IPi 1630 DATA a4cb86c884c94c7f07c080d0b3 
CE 1640 DATA 60a6dea4df86c484c520140d8d 
EJ 1650 DATA c70285b985c085af85cl85ae85 
XT 1660 DATA b3a88a990001c810faa00d2013 
EF 1670 DATA 06a90085cf8d8902853f2005fd 
ES 1680 DATA 200206a90085bca952203ffel0 
luz 1690 DATA 3Ic080d01284b9a93ca6c4a4c5 
ivD 1700 DATA 86d984da8dc7024c9705a01b20 
KO 1710 DATA 130620d6fd2056f5202f07f0de 
OG 1720 DATA a00d20130620140d4ce707a5bc 
UJ 1730 DATA 243e100724cf100320db05a280 
FU 1740 DATA 86cf20f806a200a000adff03c9 
jjl 1750 DATA faf02ec9fef048b9000481c420 
FN 1760 DATA 1407b00cc810f3200a0720ea06 
BL 1770 DATA 4ce707200a0720cffda0332013 
DX 1780 DATA 0620a60a2083f94c9705b90004 
|PI 1790 DATA 81c4201407b0e2c8cc7f04d0f0 
SN 1800 DATA 200a0720ea06200206a952203f 
RB 1810 DATA fe200a0720fe0c20cffda025a2 
HW 1820 DATA 09201f06a6c4a4c586be84bf86 
KA 1830 DATA d784d818a5c56902b00e20a60a 
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U 1840 DATA c974f00ac96ed0f52083f94c97 
UD 1850 DATA 052083f94cd60720140d24af30 
KH 1860 DATA 0885ae85c085cl85b38dc70285 
VZ 1870 DATA c£a014201306a90085af85b038 
FC 1880 DATA a6b3b5e0f5de297f85d638b5e0 
VT 1890 DATA e98085c6b5ele90085c7b5deb4 
TB 1900 DATA df85c484c5e6b3e6b32040fd20 
JY 1910 DATA 020624cf1029243el016a4aea5 
XJ 1920 DATA c5d90101d005a5c4d9000i9006 
SB 1930 DATA c8c884aeb007a9022cl£d0d008 
BQ 1940 DATA a9326514c514d0fca08084cf20 
RW 1950 DATA f806a000a200alc49900042014 
KA 1960 DATA 07c810f5200a07a9fc207cfe30 
BM 1970 DATA 6720ea06a6c4a4c5c4c7d002e4 
RB 1980 DATA c690ala5d6d00a24b0302ba980 
AG 1990 DATA 85b03093a000a20020f806alc4 
SM 2000 DATA 990004201407c8c4d6d0£3200a 
HO 2010 DATA 078c7f0420020620ea06a9fa20 
IX 2020 DATA 7cfe20bd0e200206a9fe207cfe 
BS 2030 DATA a5c5c5bfd004a5c4c5beb00ea9 
KI 2040 DATA 042clfd0f0034cea08a98085af 
AX 2050 DATA a9326514c514d0fca9008d04d2 
XS 2060 DATA 8d06d224b91005a03c8cc70220 
SO 2070 DATA d6£d4c9705a02c2013062083f9 
PB 2080 DATA a226a00a8ea8048ca904a0ff8c 
VX 2090 DATA fc02adfc02c9fff0f9a207ddl1 
PH 2100 DATA 0af00dcal0f830e82e3f3e3a28 
QF 2110 DATA 172d2f8a0a69108d240a2083f9 
XC 2120 DATA 6cl0050000b7676c61646f776e 
AE 2130 DATA 69636100000000000000b26573 
TE 2140 DATA 74617274000000000(J0000al64 
OR 2150 DATA 72657300000000000000000000 
DD 2160 DATA 000000ba6e616a647a00000000 
VU 2170 DATA @0000000b3696c6e696b000073 
XP 2180 DATA 740000000000000000b4 757262 
AZ 2190 DATA 6f000000000010100000a46c75 
SW 2200 DATA 67696500000000000000000000 
ER 2210 DATA 0000bl75697400000000000000 
RR 2220 DATA 00a0ff8cfc02acfc02c0fff0f9 
RH 2230 DATA b951£bc930900fc93b900ac961 
UJ 2240 DATA 9007c967b004e9lf38601860a2 
WY 2250 DATA 00a0048ea8048ca90420d6fd20 
LS 2260 DATA d60b20140d4c9705243el018a9 
JE 2270 DATA 00853e20070b4cf909a46c7567 
PC 2280 DATA 696500ab726f746b6965a98085 
KQ 2290 DATA 3e20070b4cf909301ea206a00d 
YR 2300 DATA b9ef0a9d880a88cal0f6a9058d 
IK 2310 DATA 140aa224a02c8e80018c810160 
KX 2320 DATA a206bdef0a9d880acal0f7a93a 
UB 2330 DATA 8dl40aa22ba0328e80018c8101 
PR 2340 DATA 60a4b4f018302aa288a00b8e0c 
OW 2350 DATA 028c0d02a98085b4a20320a80b 
SA 2360 DATA 4cf909a2ada0ea8e0c028c0d02 
TI 2370 DATA a20186b420a80b4cf909a295a0 
WC 2380 DATA 0b8e0c028c0d02a90085b4a205 
WM 2390 DATA 20a80b4cf909a243a0048e04d2 
QM 2400 DATA 8c06d24cadeaa2£da0038e04d2 
LC 2410 DATA 8c06d24cadea001600191112a0 
WZ 2420 DATA 01bda20b99820aca8810f660ad 
RJ 2430 DATA 02d32908f0lla9348d02d3a961 
ZW 2440 DATA a272a07420dc0b4cf90920d6fd 
XR 2450 DATA 20d60b4cf909a96fa270a0008d 
IB 2460 DATA 720a8e730a8c740a6020140d85 
ZN 2470 DATA d5a6de2081068e9f018d9e01a6 
QF 2480 DATA df2081068e9d018d9c01207e0C 
EV 2490 DATA d006a28086d53012c014d002e0 
FY 2500 DATA 73900786de84df4c e0c2056£5 
XB 2510 DATA c92c£008a273a01486de84d£a6 
GV 2520 DATA e02081068e9f018d9e01a6el20 
TT 2530 DATA 81068e9d018d9c01207e0cd01a 
IB 2540 DATA 24d51010c92cf00ca6d7a4d886 


BS 2550 DATA be84bf86e084el20140d4cf909 
AL 2560 DATA c4dfd002e4de900e86be84bf86 
WX 2570 DATA e084el20140d4cf90920140d20 
LL 2580 DATA 56f54cf909a20520160daa20a6 
XP 2590 DATA 0a9011e9209d9001e88a2083£9 
SW 2600 DATA aae004d0ec£012c97ed0062083 
RS 2610 DATA f94c7e0cc99bf006c92cd0d8a9 
IJ 2620 DATA 2c482083f9a007b98d01d00788 
AS 2630 DATA 10f868a0006088be8d01d002a2 
CI 2640 DATA 1020e40c8848b98d01d002a9l0 
NT 2650 DATA 88be8d01d002a21020e40ca868 
WT 2660 DATA aa686020f40c85ba8a20f40c0a 
JG 2670 DATA 0a0a0a05ba60c91eb003e90f60 
CJ 2680 DATA e91760a6b3e01fb00da5c495e0 
BF 2690 DATA a5c595ele8e886b3604c9705a2 
IF 2700 DATA lfa9009d9001cal0fa6020a60a 
IH 2710 DATA b012c97ef008c99bf004c92cd0 
ON 2720 DATA ef2083£9a08060e92085b69d90 
EK 2730 DATA 018a2083f9aa20a60ab01ac97e 
PT 2740 DATA £0e5c99bf004c92cd0ef482083 
SV 2750 DATA f9a5b685b5a91085b6d00fe920 
CG 2760 DATA 85b59d91018a2083f9aaa92c48 
AC 2770 DATA a5b5a6b620e40caa68a0006020 
JX 2780 DATA 140d86b0207e0cf03686cd84ce 
HN 2790 DATA C99bf02e20220e38e9209d9001 
XH 2800 DATA e8201f0d08c92cf008c99b£00f 
JC 2810 DATA 284c7c0d20d4132820dfl3b00b 
AT 2820 DATA 90db28300620d41320df132014 
FK 2830 DATA 0d20fe06a9008d00d4a000a201 
ZA 2840 DATA b58fdlcdf016e6cdd0f8e6ced0 
VR 2850 DATA f4200a07a9218d00d42056£54c 
VX 2860 DATA f909a5cd85b5a5ce85b6e4d0f0 
SN 2870 DATA 14e8b58f86d3a209201407b0da 
XF 2880 DATA a6d3dlcdf0ead0c2200a07a921 
NF 2890 DATA 8d00d4a6b5a4b686bl84b220f6 
BW 2900 DATA 0ea2092014074cf90948a2lfbd 
QC 2910 DATA 9001d003cal0f8e8686020140d 
EN 2920 DATA a20dbd510e9d9101cal0f720a6 
NY 2930 DATA 0a2083f9c974d0034c77e42014 
FS 2940 DATA 0d4cf9096a6573746573007065 
UK 2950 DATA 7769656e4124aal03b38a5ble5 
EP 2960 DATA C885a2a5b2e90085a320fe0620 
OU 2970 DATA a912a6abf004c6abl019208612 
ZF 2980 DATA c6aca4ac300cc005b00ca98041 
VY 2990 DATA c881c89004a90a85ac24a41003 
GB 3000 DATA 205c0f200a074c62e4a226a00a 
EG 3010 DATA 8ea8048ca90420bd0e85aa2014 
AK 3020 DATA 0d85db85dc4cf909a900aa9d00 
FT 3030 DATA 04e810fa6024adl004a900f002 
FF 3040 DATA a98085ad24ad3004a209d002a2 
CA 3050 DATA 04a004bdec0e99aa01ca8810f6 
SY 3060 DATA 4c71116173636969696e746572 
KH 3070 DATA a5bl38e5db08aa208l068e9301 
IF 3080 DATA 8d9' , 3ia5b228e5dcaa2081068e 
AE 3090 DATA 9 1018d90016002040cl2141alc 
HR 3100 DATA 2232343a3c424452545a5c6264 
SC 3110 DATA 72747a7c808289929c9eb2c2d2 
TX 3120 DATA d4dadce2f2£4fafca238a00b4c 
MG 3130 DATA 3bl08a291c4a4aa88a4a4a4a4a 
WO 3140 DATA 4aaa6002010a0300050007a5a7 
DD 3150 DATA a228ddl60ff0dacal0f8aa2903 
GG 3160 DATA f 060c903f0cec902£00620460f 
OB 3170 DATA 4c3bl08a4820460fb9540fa88a 
HG 3180 DATA 186908aa68c9bed002a006c9b6 
IV 3190 DATA f004c9 9 6d002 a008c9 8ad004a2 
FN 3200 DATA 32d026c99ad004a233d01ec9aa 
JM 3210 DATA d004a234d016c9bad004a235d0 
YR 3220 DATA 0ec9cad004a236d006c9ead004 
MQ 3230 DATA a23?a00b4c3bl08a290c£022c9 
ZŁ 3240 DATA 08£0118al02d20460£18690caa 
UZ 3250 DATA b9540fa84c3bl08a204e0f1869 
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CL 3260 DATA 14a00baa4c3bl08a2910f02f8a 
AY 3270 DATA 204d0f186924a00caa4c3bl0c9 
TN 3280 DATA 24d004a22ca001c92cd004a22c 
MB 3290 DATA a003c94cd004a22da003c96cd0 
BW 3300 DATA 04a22da009d0138a30ae204d0f 
AC 3310 DATA 692ee001d004a003d002a00baa 
FQ 3320 DATA 86dl8a0a65dl6902aa9848a002 
KR 3330 DATA bd8dll999501ca8810f6a00ca9 
VY 3340 DATA 009999018810fa85cb68a8b9f9 
BB 3350 DATA 1085a6c00cd03fa5bl690185dl 
HM 3360 DATA a5b2690085d2a5a8300bl865dl 
OY 3370 DATA 85dl9015e6d2b0l149ff85cae6 
OS 3380 DATA Ca38a5dle5ca85dlb002c6d2a0 
HU 3390 DATA 03a98085cb38a5dle5db85dla5 
JU 3400 DATA d2e5dc85d2980a0a0a3884cae5 
HC 3410 DATA caa8a20086c0b93812f00ec910 
EE 3420 DATA d0032006119d990lc8e8d0eda5 
ZD 3430 DATA a648a6a72081068eal0l8da00l 
VD 3440 DATA c6a6£01aa6a82081068ea3018d 
HQ 3450 DATA a201c6a6f00ba6a9208l068ea5 
WZ 3460 DATA 018da40l6885a6600202020302 
HL 3470 DATA 020303020301010286c484c5a5 
AA 3480 DATA a6c902d01824cbl00c24c0300c 
GS 3490 DATA a98085c0a6d25016a6a85012a6 
GC 3500 DATA dl500e24c03008a98085c0a6a9 
NW 3510 DATA 5002a6a8208106488aa8a6c468 
FE 3520 DATA 9d9901e898a4c5602d3d2a2b41 
GK 3530 DATA 6blb6c20707aa902209a06a900 
RQ 3540 DATA 84c985c8a08084a484aaa6bla4 
GZ 3550 DATA b286a284a320f60e4cd30e20a6 
MB 3560 DATA 0aa00ad9471lf0058810f830f1 
RW 3570 DATA 980a69208d8bll2083f96c2005 
QE 3580 DATA 2f3221212e24252f3221242333 
ZI 3590 DATA 34212c2421232d303322232133 
PJ 3600 DATA 2c322f2c2c3332322f32333438 
NK 3610 DATA 2c2438242523292e233334392c 
IA 3620 DATA 2439233039233038302830232c 
DY 3630 DATA 23302c30332523302821232c29 
GV 3640 DATA 302c2133252924253934392134 
DP 3650 DATA 2139232c36292e39232c24292e 
MJ 3660 DATA 3833252422302c222d29223623 
SD 3670 DATA 223633222323222333222e2522 
ES 3680 DATA 25312229342a2d3022322b2a33 
GH 3690 DATA 32323429323433343821343833 
CK 3700 DATA 3421383433382425382e2f300e 


YR 3710 DATA 0e0e0804100c38090004100000 
MW 3720 DATA 00000003041000000000041010 
QD 3730 DATA 00000000080410090C39000410 
EJ 3740 DATA 0C380000000410100c39000004 
TV 3750 DATA 10100c38000004100c39000000 
QT 3760 DATA 08041010090000210000000000 
XR 3770 DATA 0000a000bla24824adl0122960 
JC 3780 DATA f009c960£00a68e91fb0066809 
HR 3790 DATA 40d00168990004c810e060a000 
FC 3800 DATA blbl99a700c8c003d0f660a902 
HT 3810 DATA 85ab38a5c8e9^0300285c838a5 
TS 3820 DATA ble92085bla5t>2e90085b220£6 
RG 3830 DATA 0ea6b2a4ble014d002c073b00e 
AN 3840 DATA 24cc3007a98085cc2056f54c71 
WP 3850 DATA 1Ia90085ccf0f7a90285abl8a5 
BM 3860 DATA c86920300285c818a5bl692085 
V0 3870 DATA bla5b269004ccel2a90285abc6 
QZ 3880 DATA c81002e6c8c6bla9£f45bld002 
GT 3890 DATA c6b260200el34cd012a90285ab 
GQ 3900 DATA e6c8l002c6c8e6bld002e6b260 
UR 3910 DATA 2029134cd012202913c6a6d0f9 
JŁ 3920 DATA 4cd0l2207e0cf00£a90285ab8a 
IP 3930 DATA 1865db85bl9865dc85b24cd012 
HY 3940 DATA a21520l60d85a420f60ea414c4 
DZ 3950 DATA 14f0fca6a72081068e97018d96 
MF 3960 DATA 01a91d8d9801a0008c99018c9a 
ZE 3970 DATA 0la209201f0d48300320681468 
KD 3980 DATA c99bf0l0c97ef0062029134c68 
WR 3990 DATA 13200el34c6813a21520160da9 
MH 4000 DATA 8085a44cd012207e0cd00684db 
GX 4010 DATA 84dcf0113886db84dca5ble5db 
ND 4020 DATA 85dba5b2e5dc85dc4cd01224b0 
BN 4030 DATA 1006a00084b084d06008a4d0c8 
GU 4040 DATA C009f00984d0283002968f1860 
BV 4050 DATA 686020a60a2083f9c99bf068c9 
QF 4060 DATA 81f044c982f050c9419006c947 
TI 4070 DATA b0026920249al00ac9619006c9 
DP 4080 DATA 7bb002e91f24ad3015aa2960f0 
QS 4090 DATA 09c960f00b8ae91fI0078al869 
QI 4100 DATA 4090018a249bl0020980206714 
BS 4110 DATA 2029134cf213249b3006a98085 
GN 4120 DATA 9b30a4a900859bl09e249a3006 
MW 4130 DATA a980859a3094a900859al08e4c 
KA 4140 DATA 7111aa20f8068aa20081bl4c0a 
IZ 4150 DATA 07 
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music composer 

. to wwl® n * e i es * ^udne! 


Otrzymaliśmy sygnały, że 
przykłady załączone do 
Chaos Music Composera są, 
owszem, ładne i różnorodne, 
ale kiedy przychodzi do 
napisania własnej "muzyczki" 
zaczynają się problemy. 

Można co prawda przeanalizować 
krok po kroku którąś z firmowych 
kompozycji 1 na Jej podstawie próbo¬ 
wać robić coś swojego, ale... to nie 
to Jak od podstaw, całkiem samo¬ 
dzielnie stworzyć na CMC utwór mu¬ 
zyczny? Jak to "ugryźć"? Bądźmy 
szczerzy - sztuki komponowania 
trzeba się uczyc latami, 1 bynajmniej 
łamy TA nie są miejscem do tego. 
Możemy jednak pokusić się o udzie¬ 
lenie kilku prostych rad, dzięki któ¬ 
rym można skomponować swe pler 
wsze utwory - potem czekać was bę 
dą eksperymenty, próby 1 błędy, az 
któregoś dnia - kto wie?... 

Wskazówki zamieszczone poniżej 
nie są żadną regułą - są punktem 
wyjścia dla początkujących, ale 
w miarę zdobywania doświadczenia 
można (a może nawet należy) od 
nich odchodzić. 

• CMC daje do dyspozycji 3 kana¬ 
ły (ścieżki) - próbujcie Je opty¬ 
malnie wykorzystywać, tak aby 
muzyka była Jak najpełniejsza 
Podstawowy podział to jedna 
ścieżka dla linii basu (sugeruję, 
aby była to pierwsza ścieżka, 
gdyż większość dobrze brzmią¬ 
cych basów może wykorzysty¬ 
wać tylko ją). Jedna dla melodii 
prowadzącej, i jedna dla instru¬ 
mentów perkusyjnych. 

• Jeśli takie rozwiązanie krępuje 
Wasze możliwości (gdyż np. nie 
można wprowadzić drugiej linii 
melodycznej grającej jednocześ¬ 
nie), pamiętajcie: jeden pattern 
może pomieścić kilka instru¬ 
mentów Sprawdzoną metodą 
Jest np. "upychanie" Instrumen 
tów perkusyjnych we frazie basu 
- można Je wstawić w luki, gdzie 
instrument ten nie gra. 


• Dla tych, którzy zupełnie nie ra¬ 
dzą sobie z bębnami: na począ¬ 
tek próbujcie umieszczać werbel 
w patternach w pozycjach x21 
oraz x41 (za x podstaw 1, 2, 
3 lub 4), Otrzymacie wtedy 
akcentowanie typowe dla współ 
czesnej muzyki rozrywkowej 
1 rockowej. Co miałem na myśli 
pisząc werbel"? Wczytaj np de¬ 
mo BLUEMON wybierz Instru¬ 
ment 01. wybierz najwyższą 
oktawę (CONTROL+GÓRA) 
i naclśnij klawisz P 

Najwięcej kłopotu sprawia zapis 
melodii w oknie PTRN bo przecież 
granie na klawiaturze to co Innego, 
a lista dźwięków to co Innego Pont 
żej przedstawiam więc opis wkle¬ 
pania" bardzo prostego utworu, 
a na następnych stronach - Jego 
konwencjonalny zapis nutowy. Po 
równanie obydwu formatów zapisu 
ułatwi - mam nadzieję - osobom 
tradycyjnie kształconym muzycznie 
przyswojenie sobie obsługi CMC. 

Jeśli nie mamy zbyt wielkiego do¬ 
świadczenia w tworzeniu własnych 
brzmień, proponuję abyśmy zaczęli 
od wczytania gotowego utworu, aby 
użyć jego Instrumentów. Wczytuje 
my CMC, posługując się klawiszem 
TAB "przejeżdżamy" do okna 
SONG, wciskamy CONTROL 
L 1 wpisujemy nazwę utworu - 
niech to będzie BLUEMON (nie 
trzeba usuwać BACKSPACE’em 
starej nazwy!) - i wciskamy RE 
TURN. Usuńmy teraz to, co nam 
niepotrzebne, czyli aranżację - 
przyciskamy SHIFT DELETE i trzy 
mamy tak długo, aż cała zostanie 
wymazana. Pozostały jeszcze zbęd¬ 
ne nam pattemy - używając TABa 
przeskakujemy do okna PTRN 
Kursorem LEWO wybieramy pat 
tern 00 i czyścimy go przyciskając 
CLEAR. Kursorem PRAWO prze¬ 
chodzimy do patternu 01 i powta 
rzamy czynność. Następnie wyma 
żujemy wszystkie zajęte pattemy, 
czyli te oznaczone plusem. 


Teraz możemy zająć się własną 
kompozycją Przyciskając TAB 
przechodzimy do okna 1NST. Kur¬ 
sorami LEWO 1 PRAWO wyszukuje¬ 
my odpowiednie brzmienie i próbu¬ 
jemy grać na klawiaturze Proponu¬ 
ję, aby zacząć od basu. gdyż począt¬ 
kującym łatwiej jest ułożyć melodię 
na podkładzie Istniejącego basu, 
niz dołożyć go do Istniejącej melo¬ 
dii. Wybrałem więc Instrument 00 
Przeskakujemy do okna PTRN I wy¬ 
bieramy najniższy wolny pattern 
(czyli w tym przypadku 00). Wpisy¬ 
wanie zaczynamy od pozycji 111: 
naciskamy klawisz odpowiadający 
żądanemu dźwiękowi, a jeśli chce¬ 
my zrobić pauzę - wciskamy kur¬ 
sor DOŁ Jeśli dźwięk Jest w nieod¬ 
powiedniej oktawie, zmieniamy Je¬ 
go rejestry przy pomocy CONTROL 
GÓRA i CONTROL DÓŁ Ja ułoży 
łem taką oto frazę 
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Teraz udajemy się do okna INST 
i wybieramy brzmienie, którym za 
gramy melodię - ja wybrałem 02 
Ale oczywiście musimy wypróbo¬ 
wać jak współbrzmi ona z tym, co 
Juz nagraliśmy Co robimy? "Ska 
czerny’’ do okna SONG i wpisujemy 
tam numer ukończonego właśnie 
pattemu (koniecznie na pierwszej 
ścieżce, gdyż użyty bas oznaczony 
jest wykrzyknikiem) Kursorem 
PRAWO wybieramy wolny kanał 
(niech to będzie drugi) CONTROL 
P uruchamia odtwarzanie sekwen 
cjl, a na klawiaturze możemy pró 
bować grać jakąś melodię Ja uło 
/yłcm taką 



we melodie, więcej różnych linii basu 
(np zwrotki i refreny) i tworzyć 
z nich coraz to bardziej rozbudowa 
ną aranżację. W miarę postępu pracy 
możemy dodawać rytm i efekty 
dźwiękowe, aby stworzyć pełne 
kompleksowe brzmienie. Ja naplsa 
łem w ten sposób jeszcze klika fraz: 



ptri 

111 

l 02 

G1 

00 

311 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

G2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

21 

G1 

00 

21 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

G2 

00 

3 

D2 

00 

4 

~ 

— 

4 

- 

— 

31 

G1 

00 

31 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

G2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

41 

HI 

00 

41 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

H2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

211 

FI 

00 

411 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

F2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

21 

FI 

00 

21 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

F2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

31 

FI 

00 

31 

Dl 

00 

2 

- 

— 

2 

- 

— 

3 

F2 

00 

3 

D2 

00 

4 

- 

— 

4 

- 

— 

41 

Al 

00 

41 

Dl 

00 

2 

- 

-- 

2 

- 

— 

3 

A2 

00 

3 

D2 

00 

4 


— 

4 

- 

— 
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AB... 


v i 


ptrn 04 


111 

A3 02 311 

C4 02 

3 

H3 02 3 

D4 02 

4 

_ — 4 

- 

21 

2 

- — 21 

- — 2 

- — 

4 

31 

- — 4 

- — 31 

- 

3 

- — 3 

__ 

4 

- — 4 

_ 

41 

2 

H3 02 41 

- — 2 

“- 

3 

4 

- — 3 

- — 4 

-- 

211 

H3 02 411 

-- 

2 

- — 2 

C4 02 

3 

C4 02 3 

C4 02 

21 

- — 21 

C4 02 

z 

3 

- — 3 

C4 02 

4 

- — 4 

C4 02 

31 

- — 31 

-- 

2 

- — 2 

D4 02 

4 

— — — J 

- — 4 

D4 02 

41 

C4 02 41 

D4 02 

3 

4 

- — 3 

- — 4 

D4 02 

ptrn 05 


111 

A3 02 311 

A3 02 

3 

H3 02 3 

-- 

4 

_ __ 4 

-- 

21 

- — 21 

- 

Z 

3 

- — 3 

- - 

4 

- — 4 

-- 

31 

2 

- — 31 

- — 2 

- — 

J 

4 

41 

- — 4 

H3 02 41 

-- 

3 

- — 3 

- — 

211 

H3 02 411 

- — 

3 

C4 02 3 

G3 02 

4 

- — 4 

G3 02 

21 

- -- 21 

G3 02 

Z 

3 

- — 3 

G3 02 

4 

- — 4 

G3 02 

31 

- — 31 

- 

2 

- — 2 

A3 02 

3 

- — 3 

-- 

4 

- — 4 

A3 02 

41 

C4 02 41 

A3 02 

2 

- — 2 

A3 02 

3 

- — 3 

- • - 

4 

- — 4 




W tym momencie naciskamy kur 
sor GÓRA i najeżdżamy" na pozy 
cję 111 Naciskamy CONTROL T, 
a następnie wskazujemy kursorem 
DÓŁ pozycję 211 Przyciskamy 
SHIFT INSERT 1 trzymamy tak dłu¬ 
go, az pierwszy takt zostanie sko¬ 
piowany na pozostałe części patter 


Teraz wykonujemy Identyczną 


"sztuczkę" 

, Jak w 

patternlc 06 


ptrn 

08 





111: 

C3 

01 

31: 

D6 

03 

2: 

D6 

03 

2: 

C3 

01 

3: 

D6 

03 

3: 

C3 

01 

4: 

D6 

03 

4: 

D6 

03 

21: 

E5 

01 

41: 

E5 

01 

2: 

D6 

03 

2: 

D6 

03 

3: 

D6 

03 

3: 

D6 

03 

4: 

C3 

01 

4: 

D6 

03 


1 Jeszcze raz robimy tę samą 
"sztuczkę" z patternem 08. 

Z moich pat ter nów ułożyłem na¬ 
stępującą aranzację- 


nu. 

Wpisując następną frazę należy 
pamiętać, ze w odpowiednich Uniach 
zostanie zawsze umieszczony ten ln 
strument, który Jest aktualnie wido¬ 
czny w oknie INST. Radzę więc wpl 
sać najpierw pozycje dotyczące 
brzmienia 01, a następnie zmienić Je 
(brzmienie) na 03 1 wstawić resztę 

ptrn 07 



11 : 

C3 

01 

31: 

D 6 

03 

2 : 

- 

— 

2 : 

C3 

01 

3: 

D 6 

03 

3: 

C3 

01 

4: 

- 

— 

4: 

- 

— 

21 : 

E5 

01 

41: 

E5 

01 

2 : 

- 

— 

2 : 

- 

— 

3: 

D 6 

03 

3: 

D6 

03 

4: 

C3 

01 

4: 

- 

— 


CONTROL P 1 możemy posłuchać 
naszego prośclutklego "kawałka" - 
śledząc nuty wydrukowane na na¬ 
stępnych stronach Miłej zabawy 
(nauki?) 

Daniel Kleczyński 
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W poprzednim odcinku przedstawiłem 
Edytor Wprowadzania. Dzięki niemu będę 
mógł prezentować czytelnikom dłuższe 
programy w języku FORTH, a ich 
wprowadzenie do komputera nie powinno 
sprawiać żadnych trudności. 

Jeżeli ktoś nie wklepał jeszcze Edytora Wprowadza 
nia, powinien zrobić to natychmiast, gdyż tylko wtedy 
będzie mógł uzyskać inne programy W tym odcinku 
przedstawiam ASSEMBLER FORTHa Na dyskietce za¬ 
wierającej Extended fig FORTH znajdują się dwa 
asemblery Pierwszy z nich nie zasługuje moim zda¬ 
niem na większą uwagę Natomiast drugi - to bardzo 
dobry strukturalny (sic ! ) asembler Polecałbym go 
wszystkim czytelnikom, także tym, którzy stawiają 
pierwsze kroki w programowaniu Asembler ten ma 
bardzo ciekawie rozwiązany sposob zapisu pętli oraz 
skoków warunk. wych. Istnieją w nim sruktury znane 
z języków wyższego rzędu np. BEGIN UNTIL lub IF- 
ELSE-THEN. Jest to pewne odstępstwo od formy zapi 
su w innych implementacjach asemblera, jednak ko¬ 
rzyści z tego wynikających jest wiele. Tekst źródłowy 
staje się bardziej przejrzysty a początkujący programi¬ 
sta zostaje zmuszony do bardziej uporządkowanego 
sposobu rozwiązywania zadań programowych Wpro¬ 
wadzenie symboli porównania takich jak np. 0< 0= 
jest, moim zdaniem, bardziej czytelne od nazw skoków 
warunkowych stosowanych powszechnie w innych 
asemblerach. Nie ma jednak róży bez kolców i prezen¬ 
towany asembler ma pewne wady. Jeżeli ktoś stara się 
uzyskać większą szybkość działania programu ko¬ 
sztem przejrzystości (np stosując skoki w dowolne 
miejsca programu), to srodze się na nim zawiedzie. 

Przedstawiony na końcu tego artykułu tekst źródło¬ 
wy nie jest wierną kopią asemblera znajdującego się 
na dyskietce Usunąłem z niego pewne błędy (brakowa¬ 
ło niektórych instrukcji) oraz rozbudowałem o dwa do¬ 
datkowe słowa. Ponieważ prezentowany asembler nie 
jest mojego autorstwa (poza drobnymi zmianami), 
przedstawiam go raczej z tzw. mieszanymi odczuciami. 
Nie mam jednak innej możliwości kontynuowania tego 
cyklu, a zwłaszcza prezentacji programów korzystają¬ 
cych z asemblera. Posiadacze magnetofonów mogą tyl¬ 
ko w taki sposób włączyć asembler do swojego FORT¬ 
Ha We wszelkich publikacjach dotyczących języka 
FORTH bardzo często wykorzystuje się listingi z im ple 
mentacji, myślę więc, ze czytelnicy nie ocenią zbyt su¬ 
rowo tego występku. Po wprowadzeniu (z kodami!) te¬ 
kstu źródłowego asemblera do Edytora Wprowadzania 
i kompilacji możemy przystąpić do tworzenia nowych 
słów w asemblerze 


ASSEMBLER FORTHa 

Jeżeli posiadamy już ASSEMBLER w swoim kompu¬ 
terze możemy przejrzeć słownik z nowymi nazwami 
Aby to uczynić, należy napisać ASSEMBLER a nastę¬ 
pnie VL!ST i zatrzymać w odpowiednim miejscu naci¬ 
skając spację. 

Deklarowanie nowych słów w asemblerze nie różni 
się zbytnio od deklaracji w Języku FORTH. Zamiast 
znanego nam dwukropka piszemy słowo CODĘ Za 
nim podajemy nazwę tworzonego słowa, a następnie 
nazwy rozkazów asemblera Deklaracje kończymy pi¬ 
sząc słowo END-CODE lub C; - Jest to znak dla kom¬ 
pilatora, aby przeszedł do FORTHa Tak zadeklarowa¬ 
ne słowo jest dostępne w języku FORTH po podaniu Je¬ 
go nazwy. Także wewnątrz słów zad klarowanych 
w asemblerze przez CODĘ mamy dostęp do nazw słów 
zadeklarowanych wcześniej, zarówno w asemblerze 
jak 1 FORTHcie 

Mnemoniczne nazwy rozkazów są w większości wy¬ 
padków, takie same jak w innych asemblerach (z wy¬ 
jątkiem skokówd. Różnica polega na tym, że na końcu 
nazwy rozkazu dodajemy przecinek np 

LDA, zamiast LDA 

Druga zasadnicza zmiana to, oczywiście, stosowanie 
Odwrotnej Notacji Polskiej i w związku z tym wszystkie 
parametry podajemy przed nazwą np 

18 LDA, zamiast LDA 18 

Podawanie parametru przed nazwą ma tę zaletę, ze 
można go podać w formie wyrażenia zapisanego wjęzy- 
ku FORTH, gdyż wartość parametru jest pobierana ze 
szczytu stosu. Przykład: 

3 4 * 12 + 6 / LDA, 

W skład wyrażenia mogą wchodzić dowolne słowa 
wcześniej skompilowane (także stworzone przez uzyt 
kownlka). Uwaga! Słowa nie wchodzące w skład 
asemblera, a znajdujące się między CODĘ a C; lub 
END-CODE , będą wykonywane podczas kompllacjii, 
a nie zostaną skompilowane. 

Czas wreszcie na przekład deklaracji nowego słowa: 

0 VARIABLE WA lilfHIM 

CODĘ WA+ WA LDY, INY, WA STY, NEXT JMP, C; 

Stworzyliśmy w asemblerze słowo WA+ , na począt¬ 
ku jednak zadeklarowaliśmy zmienną WA , która bę¬ 
dzie wykorzystana do przekazywania wartości 
z FORTHa do asemblera i z powrotem. Przed zakoń 
czeniem deklaracji słowa WA+ , występuje sekwencja 
NEXT JMP, - jest to skok do interpretera języka 
FORTH. Skok ten musi występować zawsze, gdy zade¬ 
klarowane słowo będziemy wywoływa z FORTHa. 

Czytelnicy, którzy programują w języku Basic i pró¬ 
bowali kiedykolwiek wykorzystać wstawki asemblero¬ 
we, wiedzą dobrze, ile sprawia to kłopotów Także inne 
języki na naszą "maszynkę nie posiadają w pełni roz¬ 
wiązanego problemu włączania kodu maszynowego. 
Wiele problemów występuje także przy przekazywaniu 
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parametrów z języka do kodu 1 z powrotem W języku 
FORTH nie Istnieje problem przekazywania parame¬ 
trów, gdyż jak łatwo zauważyć, te same struktury da¬ 
nych są dostępne zarówno w asemblerze jak 

1 w FORTH. Co wykonuje nasze słowo 7 Sprawdźmy 

10 wA_pnnni 

WA+ Ml 

wa ? om 

Słowo to zwiększyło wartość zmiennej WA o 1 , nale¬ 
ży jednak pamiętać, ze zmienna w języku FORTH ma 

2 bajty i dla liczb większych od 254 należy Je rozbudo¬ 
wać To samo zadanie można było zapisać prościej, 
wykorzystując rozkaz INC. . 

W utworzonym przez nas słowie wykorzystaliśmy ad¬ 
resowanie absolutne Aby umożliwić inne tryby adreso¬ 
wania, należy wstawić między parametr (operand) 
a nazwę rozkazu asemblera odpowiedni znaczek okre¬ 
ślający rodzaj adresowania Uwaga: wszystkie części 
rozdzielamy spacją. 

Poszczególne tryby mają następujące symbole 

• # - tryb natychmiastowy 

• .A - akumulatora 

• X) - pośredni X 

• )Y - pośredni Y 

• ) - pośredni 

• ,X - strony zerowej lub absolutny X 

• ,Y - strony zerowej lub absolutny Y 

Brak znaczka oznacza tryb absolutny lub strony ze¬ 
rowej, w zależności od wartości operandu 

Przykłady: 

10 # LDA, 

załaduje liczbę 10 do akumulatora (tryb natychmiasto¬ 
wy). 


0 ,X LDA, 

załaduje liczbę znajdującą się na stronie zerowej w ko 
morce, której wartość zawiera rejestr X (tryb strony ze¬ 
rowej X) 

Ostatni z wymienionych trybów nie jest może zbył 
często wykorzystywany przez programistów, jednak 
w asemblerze FORTHa umożliwia bezpośredni dostęp 
do stosu FORTHa 

A oto wspomniany na początku listing ASSEMBLE 
RA 

018S ( RAGSDALE ASSEMBLER 1.1 ) 

0200 

0371 VOCABULARY ASSEMBLER IMMEDIATE 
04LF ASSEMBLER DEFINITIONS 
05FE BASE @ HEX 
0600 

07MD 0 VARIABLE INDEX -2 ALLOT 
08AM 0909 , 1505 , 0115 , 8011 , 

09TK 8009 , 

0AHU 1D0D , 8019 , 8080 , 0080 , 

0BIN 1404 , 8014 , 8080 , 8080 , 

0CKO 1C0C , 801C , 2C80 , 

0D00 

0E9N 2 VARIABLE MODĘ : -A 0 MODĘ ! ; 

0FE0 : # 1 MODĘ ! ; : MEM 2 MODĘ ! ; 



0GUA 

• f 

X 3 

MODĘ 

1 

• ł * 

,Y 4 MODĘ ! ; 

0HSH 

: X) 5 

MODĘ 

ł 

* r • 

)Y 6 MODĘ ! ; 

0I9C 

: ) 

F MODĘ ! 

; : BOT ,X 0 ; 

0JLH 

: SEC , 

X 2 ; 

: RP) 

,X 101 ; 

0K42 

: UPMODE IF 

MODĘ @ 

8 AND 0= 

0LI5 

IF 

8 MODĘ +! 

THEN THEN 

0M4I 

1 MODĘ 

@ F AND -DUP IF 0 DO DUP 

0NG0 

+ LOOP 

THEN 

0VER 1+ @ AND 0= ; 

0OJ4 

: CPU <BUILDS C, D0ES> C@ C, 

0PR5 

MEM ; 




0Q00 






0R13 

00 

CPU 

BRK, 

18 CPU 

CLC , 

0S4B 

D8 

CPU 

CLD, 

58 CPU 

CLI, 

0T4G 

B8 

CPU 

CLV, 



0UHL 

CA 

CPU 

DEX, 

88 CPU 

DEY, 

0V2E 

E8 

CPU 

INX, 

C8 CPU 

INY, 

10LT 

EA 

CPU 

NOP, 

—> 


1100 






1200 






13 DA 

48 

CPU 

PHA, 

08 CPU 

PHP , 

14HU 

68 

CPU 

PLA, 

28 CPU 

PLP, 

155G 

40 

CPU 

RTI, 



16EI 

60 

CPU 

RTS, 

38 CPU 

SEC, 

17CL 

F8 

CPU 

SED, 

78 CPU 

SEI, 

186Q 

AA 

CPU 

TAX, 



19EN 

A8 

CPU 

TAY, 

BA CPU 

TSX, 

1AA5 

8A 

CPU 

TXA, 

9A CPU 

TXS , 

1B5I 

98 

CPU 

TYA, 



1C00 






1DTL 

: MCP <BUILDS C, , 

D0ES> DUP 

1E28 

1+ 

@ 80 AND 

IF 10 MODĘ +! THEN 

1F59 

0VER FF00 AND UPMODE UPMODE 

1G04 

IF 

MEM 

CR LATEST ID. 3 ERROR 

1HNB 

THEN 




1IEV 

C@ 

MODĘ C% INDEX + 

C@ + C, 

1JIV 

MODĘ C@ 7 AND IF MODĘ C@ 

1K9I 

F AND ' 

1 < 



1LGF 

IF 

C, ELSE , 

THEN 1 

THEN MEM ; 

1M00 






1NM0 

1C6E 60 MCP 

ADC, 1C6E 20 
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1PDS 1C6E 40 MCP EOR, 1C6E A0 
1QFH MCP LDA, 1C6E 00 MCP ORA, 

1R28 1C6E E0 MCP SBC, 1C6C 80 
1SGR MCP STA, 0D0D 01 MCP ASL, 

1T00 

1UA1 —> 

1V00 

2000 

2100 

2200 

2328 0C0C Cl MCP DEC, 0C0C El 
24SH MCP INC, 0D0D 41 MCP LSR, 

2540 0D0D 21 MCP ROL, 0D0D 61 
26IM MCP ROR, 0414 81 MCP STX, 

2707 0486 E0 MCP CPX, 0486 C0 
28PJ MCP CPY, 1496 A2 MCP LDX, 

291P 0C8E A0 MCP LDY, 048C 80 
2A04 MCP STY, 0480 14 MCP JSR, 

2BCP 8480 40 MCP JMP, 0484 20 
2C7F MCP BIT, 

2D00 

2EM3 : BEGIN, HERE 1 ; IMMEDIATE 
2F00 

2GRK : UNTIL, ?EXEC >R 1 ?PAIRS R> 

2HFP C, HERE 1+ - C, ; IMMEDIATE 
2100 

2JCJ : IF, C, HERE 0 C, 2 ; 

2K5S IMMEDIATE 
2L00 

2M13 : THEN, ?EXEC 2 ?PAIRS HERE 
2NFS OVER C@ IF SWAP ! ELSE OVER 1+ 

20M3 - SWAP C! THEN ; IMMEDIATE 
2P00 

2Q90 : ELSE, 2 ?PAIRS HERE 1+ 1 JMP, 

2REO SWAP HERE OVER 1+ - SWAP C! 2 ; 

2S5S IMMEDIATE 
2T00 

2UA1 —> 

2V00 

3000 

3133 (-) 

3200 

33MK : NOT 20 + ; 

3400 

35HR 90 CONSTANT CS D0 CONSTANT 0= 

3661 10 CONSTANT 0< 90 CONSTANT >= 

3700 

380L : C; CURRENT g CONTEXT ! 

39LD ?EXEC ?CSP SMUDGE ; IMMEDIATE 
3AHC : END-CODE [COMPILE] C; ; 

3B5S IMMEDIATE 

3CCM FORTH DEFINITIONS DECIMAŁ 
3D00 

3EAU : CODĘ ?EXEC CREATE [COMPILE] 

3F36 ASSEMBLER ASSEMBLER MEM !CSP ; 

3GQU IMMEDIATE ' ASSEMBLER CFA 
3H38 ' ;CODE 8 + ! 

3I1E LATEST 12 +ORIGIN ! 

3J8J HERE 28 +ORIGIN ! HERE 30 
3KFF +ORIGIN ! HERE FENCE ! 

3LLF ' ASSEMBLER 6+32 +ORIGIN ! 

3M1U BASE ! FORTH 
3N3P : MAC -FIND 0= 0 ?ERROR 
304V DROP 32 C, , ; IMMEDIATE 
3PD2 ( END ) 

Roland Pantota 



Gdy kilka lat temu po raz pierwszy zetknąłem się 
z komputerami typu PC, miałem okazję przyjrzeć 
się przeznaczonym dla nich programom. Chyba 
najbardziej z nich spodobały mi się produkty 
znanej firmy Borland, a przede wszystkim bardzo 
użyteczny SuperKey. Zainspirowany nim, 
napisałem podobny program dla małego ATARI. 

ATARI SuperKey jest programem, który umożliwia 
zastąpienie skomplikowanych ciągów naciśnięć klawi 
szy wygodnymi, a co ważniejsze - o wiele krótszymi, 
komendami wybranymi przez użytkownika. SuperKey 
przejmuje przerwanie klawiatury i pozwala na stworze¬ 
nie własnej tablicy, która analizowana jest kazdorazo 
wo podczas wciśnięcia klawisza. 

Po załadowaniu SuperKey przedstawia się, jedno¬ 
cześnie Informując o ważnych kombinacjach klawiszy, 
których użycie pozwoli nam na dostęp do możliwości 
ATARI SuperKeya. 

Od tej pory opisywany program wiedzie spokojne ży¬ 
cie w jakimś kąciku pamięci, kontrolując wszystkie 
operacje wykonywane przez użytkownika na klawiatu¬ 
rze. Reakcję SuperKeya powoduje dopiero jedna 
z dwóch kombinacji klawiszy: 

• Shift Control Slash która wywołuje procedurę defi¬ 
niowania klawisza (uwaga: Slash to po prostu ukoś¬ 
na kreska 7" umieszczona na jednym klawiszu ze 
znakiem zapytania ”?"), 

• Shift Control RETURN, która wywołuje główne me¬ 
nu SuperKeya. 

Jednoczesne wciśnięcie klawiszy Shift Control Slash 
powoduje włączenie trybu definiowania klawiatury W do¬ 
datkowym wierszu na górze ekranu pojawia się napis 

Key to define: 

oznaczający, ze SuperKey oczekuje na podanie klawisza 
lub kombinacji klawiszy, której użytkownik pragnie na¬ 
dać specyficzne znaczenie Wystarczy jedynie te klawisze 
wcisnąć, aby program rozpoczął rejestrację ich znacze¬ 
nia. Wyłączenie trybu definiowania klawiatury uzyskuje¬ 
my przy pomocy tej samej kombinacji klawiszy 

Prześledźmy całą rzecz na przykładzie. Jedną z naj 
częściej używanych komend Command Processora Jest 
DIR czyli polecenie wyświetlenia na ekranie zawarto¬ 
ści dyskietki. Przy pomocy SuperKeya można spowo- 
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dować, ze wykaz programów będzie się pojawiał po na 
ciśnięciu np klawiszy Control D - użytkownik nie bę¬ 
dzie zmuszony do wpisywania całego polecenia i po 
twierdzania go klawiszem RETURN, Aby to zrobić nale¬ 
ży wcisnąć klawisze Shift Control Slash, a następnie 
Control D Od tej chwili SuperKey rozpocznie rejestro¬ 
wanie definicji ostatniej kombinacji klawiszy, nie prze 
rywając pracy programu nadrzędnego, czyli w omawia 
nym przykładzie - Command Processora Wystarczy 
wpisać komendę DIR i nacisnąć RETURN Definiowa¬ 
nie kończy się w momencie kolejnego wciśnięcia Shift 
Control Slash Od tej chwili kombinacja Control D za 
miast jednego ze znaków semigraflcznych będzie powo¬ 
dować wypisanie DIR i potwierdzenie tego polecenia 
klawiszem RETURN. Oczywiście może się zdarzyć, że 
użytkownik będzie potrzebował właśnie tego znaczka - 
w takim przypadku należy nacisnąć najpierw ESC, 
a dopiero później Control D Ta zasada dotyczy wszy¬ 
stkich zdefiniowanych przy pomocy SuperKeya klawi 
szy oraz samego klawisza ESC, który uzyskuje się do¬ 
piero po jego dwukrotnym naciśnięciu 

Układ klawiatury komputera różni się dość znacznie 
od układu klawiatury maszyny do pisania Większość 
sposród tych ostatnich pracuje w tzw standardzie 
QWERTZ - w stosunku do klawiatur komputerowych 
zamienione miejscami są litery Z i Y Osoby przyzwy 
czajone do maszyn do pisania mogą "przysposobić" 
klawiatury swoich komputerów w prosty sposób Wy 
starczy tylko przy pomocy SuperKeya zdefiniować "Z" 
jako klawisze ESC i "Y" zas "Y" jako ciąg ESC i "Z" 
i sprawa załatwiona Po co klawisze ESC w definicji 7 
Gdyby nie one, to np "Z” zostałoby zdefiniowane jako 
’V, które wcześniej zdefiniowano jako "Z", które. ESC 
natomiast zmusza SuperKeya do używania "oryginalne ¬ 
go' klawisza, a nie definicji, która się pod nim kryje. 

Mozę się zdarzyć, ze użytkownik zechce zmienić defi 
nicję klawisza, któremu juz wcześniej zostało nadane 
określone znaczenie. W takiej sytuacji SuperKey zapyta 

Already defined! Redefine? 

Naciśnięcie w odpowiedzi "y" spowoduje wymazanie 
dotychczasowej definicji 1 rozpoczęcie rejestracji od 
nowa, zaś każdy inny klawisz wymusi zaniechanie defi 
niowania 

Drugą aktywną kombinacją klawiszy Jest Shift Con 
troi RETURN Powoduje ona wywołanie główni ego me 
nu programu ATARI SuperKey. W dodatkowym wier 
szu na górze ekranu pojawia się napis 

Load, Save, elear, Uninstall? 

Przy pomocy pierwszych liter prezentowanych opcji, 
użytkownik może wybrać Jedną z możliwości: 

L - Load Odczyt zapisanej wcześniej tablicy definicji 
klawriszy Jeśli w pamięci komputera znajduje się nie 
pusta, stworzona przez nas tablica definicji, to pro 
gram zapyta wcześniej 

Are you surę? 

pozwalając na rezygnację z tej opcji przy pomocy do¬ 
wolnego klawrtsza oprócz "y". który zawsze oznacza po 


twierdzenie wybranej opcji. Jeśli użytkownik decyduje 
się na odczyt, to program wypisuje komunikat 

Filename: 

prosząc o podanie nazwy pliku do odczytu. I tutaj istnieje 
jeszcze możliwość rezygnacji z tej operacji - można Jej za¬ 
niechać przy pomocy klawisza ESC. Normalnie kończymy 
wpisywanie nazwy pliku przy pomocy klawisza RETURN 
Uwaga 1 podczas podawania nazwy nie wpisujemy 
rozszerzenia, ponieważ program sam dodaje rozszerze¬ 
nie ASK. 

Uwaga 2: błędy transmisji sygnalizowane są brzęezy- 
klem 

S - Save Zapis utworzonej tablicy definicji klawiszy 
SuperKey pyta o podanie nazwy, pod którą ma zostać 
zapisana tablica (patrz: Uwaga 1 i 2 powyżej) 

C - Clear Wymazanie utworzonej tablicy definicji 
klawiszy. I w tym przypadku program prosi o potwler 
dzenie decyzji, jeśli w pamięci znajduje się nlepusta 
tablica, utworzona przez użytkownika 

U - Uninstall Usunięcie SuperKeya z pamięci kom 
putera. Także poprzedzone prośbą o potwierdzenie wy 
boru Usunięcie programu jest możliwe tylko wtedy, 
gdy w pamięci nie ma programu rezydentnego załado¬ 
wanego po SuperKeyu 

IJ 1000 REM * - - 

Fl> 1002 REM : ATARI SuperKey ver 1.0 : 

YD 1004 REM : by Hedges : 

YY 1006 REM . (c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *- * 

LI 1010 DATA ffff00901298a9608d0090a201 
FF 1020 DATA bd0f979dle97b50c9d4690bd01 
YG 1030 DATA 97950ca9009d6898cal0e82048 
UU 1040 DATA 90a200a90b9d4203ad03979d44 
QF 1050 DATA 03ad04979d4503a95c9d4803a9 
EL 1060 DATA 009d49032056e46c0a00204590 
ZS 1070 DATA ade702cdff96ade802ed0097b0 
ZO 1080 DATA 0ba201bdff969de702cal0f7a9 
XG 1090 DATA 00a2039d6498cal0faa201bd08 
TY 1100 DATA 029d0c9lcal0f778ad05978d08 
EJ 1110 DATA 02ad06978d090258604ccd934c 
GO 1120 DATA 14924ecf922c649830677076ad 
RK 1130 DATA 09d2c91cd008ad649849088d64 
XQ 1140 DATA 98ad09d2c9ccd010ad64982908 
MJ 1150 DATA d009ad64982920d002f0cac9e6 
DO 1160 DATA d010ad64982908d009ad649829 
BY 1170 DATA 20d0bef0b9ad64982920f012ad 
XR 1180 DATA 09d2cd6798d007ad64982908f0 
IY 1190 DATA 1520a492ad64982908d00dad09 
UZ 1200 DATA d2200e9lb0142021916840ad09 
IJ 1210 DATA d2c91cf008ad649829f78d6498 
MO 1220 DATA 4c0b91a200ec6998f00bdd6a99 
XS 1230 DATA t004e8e8d0f28al86048a201bd 
OK 1240 DATA 28029d5d98bdla029d5f98cal0 
OJ 1250 DATA fIad649809808d6498ad649829 
KG 1260 DATA fb8d649868aabd6b998d6598a5 
ZK 1270 DATA 14c514f0fcad0b978d2802ad0c 
VG 1280 DATA 978d2902a9018dla02a9008dlb 
STO 1290 DATA 028d669860adfc02c9fff0034c 
Dl 1300 DATA 0992ae6598bd6a98a8c9fff051 
2Z 1310 DATA c91cd012ad649849048d6498ad 
VE 1320 DATA 64982904d07398d06dad649829 
1330 DATA 04f00cad649829fb8d6498983« 

QV 1340 DATA b05a98200e9Ib054aaac6698c0 
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KZ 

1350 

DATA 

GW 

1360 

DATA 

QS 

1370 

DATA 

OW 

1380 

DATA 

JB 

1390 

DATA 

NC 

1400 

DATA 

DS 

1410 

DATA 

RF 

1420 

DATA 

LJ 

1430 

DATA 

TX 

1440 

DATA 

WO 

1450 

DATA 

UR 

1460 

DATA 

PQ 

1470 

DATA 

OR 

1480 

DATA 

OO 

1490 

DATA 

wv 

1500 

DATA 

Al 

1510 

DATA 

HL 

1520 

DATA 

RX 

1530 

DATA 

BZ 

1540 

DATA 

OR 

1550 

DATA 

XZ 

1560 

DATA 

LO 

1570 

DATA 

KH 

1580 

DATA 

VF 

1590 

DATA 

yz 

1600 

DATA 

HI 

1610 

DATA 

JC 

1620 

DATA 

WG 

1630 

DATA 

HZ 

1640 

DATA 

UM 

1650 

DATA 

ZS 

1660 

DATA 

AV 

1670 

DATA 

GQ 

1680 

DATA 

TK 

1690 

DATA 

IX 

1700 

DATA 

XD 

1710 

DATA 

AY 

1720 

DATA 

HB 

1730 

DATA 

PF 

1740 

DATA 

MT 

1750 

DATA 

CK 

1760 

DATA 

FY 

1770 

DATA 

MV 

1780 

DATA 

DL 

1790 

DATA 

GK 

1800 

DATA 

YJ 

1810 

DATA 

EP 

1820 

DATA 

VL 

1830 

DATA 

QH 

1840 

DATA 

QD 

1850 

DATA 

SX 

1860 

DATA 

CM 

1870 

DATA 

MV 

1880 

DATA 

CA 

1890 

DATA 

YX 

1900 

DATA 

wu 

1910 

DATA 

ww 

1920 

DATA 

ZL 

1930 

DATA 

LC 

1940 

DATA 

EZ 

1950 

DATA 

XZ 

1960 

DATA 

JD 

1970 

DATA 

HB 

1980 

DATA 

NA 

1990 

DATA 

AE 

2000 

DATA 

MW 

2010 

DATA 

TI 

2020 

DATA 

TJ 

2030 

DATA 

AM 

2040 

DATA 

MY 

2050 

DATA 

JI 

2060 

DATA 


08d005ee6 5 9 8d0b9 ad65 981869 
01995598ee6698bd6b998d6598 
38b0a4ac6698d020a514c514f0 
fCa201bd5d989d2802bd5f989d 
Ia02cal0flad6498297f8d6498 
60888c6698b955988d65984c75 
918dfC02ee6598a9018dla02a9 
008dlb02608a489848206596ad 
6998307ead6898c9feb0772087 
96a201bd8697c93cf0069dld98 
e8d0f3204196c9ccf0f9c91cf0 
f5c9e6d00620c99638b0508d61 
98200e91b0208d6298207c96a2 
01bdaa97c93cf0069dld98e8d0 
f3202f96b0d8208093ad61988d 
6798ae69989d6a99ad68989d6b 
99ee6998ee6998ad649809308d 
6498ad649829bf8d6498201c93 
68a868aa68408a489848ad6898 
c9feb01bad64982910f008ad64 
9829ef8d6498ad09d2ae68989d 
6a98ee689868a868aa608a4898 
48206596ad64984829df8d6498 
682910f009ce6998ce699838b0 
0eae6898a9ff8d67989d6a98ee 
689820c996a9008da20268a868 
aa6840207c96a000b9c697c93c 
f006991d98c8d0f360207c96a0 
00b99697c93cf00699Id98c8d0 
f3a0142c67985008a200206f93 
2 c 6 7 9 81005 a204206f93 ad6 7 98 
293faabd51fb297fc9619006c9 
7bb002295f20609399Id9860c9 
6 0b00ac 91f b004 6940d002e 9 2 0 
60bd7e97991d98c8e8e004f004 
e008d0f060ae6298bc6b99bd6c 
999d6a99e810f7ce6998ce6998 
98aabd6a98e8c9ffd0f88a38ed 
629848ec6898f00abd6a98996a 
98e8c8d0fIae6298688d6298bd 
6b9938ed62989d6b99e8e810f2 
8c6898608a4898482065962087 
96200993204196c9ccf02a293f 
aabd5lfbc9lbf020a203ddf497 
f005cal0f830e08a0aaabdl197 
8d07 9 4 bd129 7 8d08 9 42006 9 4b0 
cc20c99668a868aa6840ad6998 
f00d201d96b009a9008d68988d 
69981860ade702cdff96d008ad 
e802cd0097f0062056f538b01e 
201d96b01978a20lbd0c919d08 
02bdfd969de702bd4690950cca 
10ec581860ad6998f005201d96 
b02720ef9590062056f538b01c 
20059620e495a904208795300e 
20bl95300920e4952011961890 
01386020ef9590062056f538b0 
Ic20059620e495a90820879530 
0e20bl95300920e49520119618 
90013860204c958e6398204196 
ac6398293faabd5lfbc93bd004 
a93ad02Ic91bd008a99b990c98 
38b06ec99bf03ac9 7ed00d98f0 
d5888c63982076954cbd94c010 
b0c7c93090c3c93b900ac96190 
bbc97bb0b7295f 990c98206093 
992898c88c63982076954cbd94 
ae6398a000b904989d0c98e8r8 
C00590f4a001b90r98c93af008 
c8b90c98c9Jad00da000b90c98 
3006990998c8d0f51860207c96 
a000b9f897c93cf006991d98c8 


QL 

2070 

DATA 

UY 

2080 

DATA 

EY 

2090 

DATA 

GX 

2100 

DATA 

ZQ 

2110 

DATA 

AQ 

2120 

DATA 

DE 

2130 

DATA 

BU 

2140 

DATA 

LI 

2150 

DATA 

BX 

2160 

DATA 

IM 

2170 

DATA 

ZI 

2180 

DATA 

TB 

2190 

DATA 

CN 

2200 

DATA 

AH 

2210 

DATA 

TH 

2220 

DATA 

LH 

22 30 

DATA 

PZ 

2240 

DATA 

MY 

2250 

DATA 

RU 

2260 

DATA 

UP 

2270 

DATA 

IH 

2280 

DATA 

JC 

2290 

DATA 

SH 

2300 

DATA 

RC 

2310 

DATA 

JD 

2320 

DATA 

JH 

2330 

DATA 

HN 

2340 

DATA 

UC 

2350 

DATA 

GX 

2360 

DATA 

HD 

2370 

DATA 

RK 

2380 

DATA 

FC 

2390 

DATA 

KA 

2400 

DATA 

RS 

2410 

DATA 

MF 

2420 

DATA 

PH 

24 30 

DATA 

IK 

2440 

DATA 

HJ 

2450 

DATA 

VI 

2460 

DATA 

HP 

2470 

DATA 

IS 

2480 

DATA 

NW 

2490 

DATA 

CP 

2500 

DATA 

JW 

2510 

DATA 

EG 

2520 

DATA 

EQ 

2530 

DATA 

SK 

2540 

DATA 

BW 

2550 

DATA 

UX 

2560 

DATA 

CS 

2570 

DATA 

VB 

2580 

DATA 

KB 

2590 

DATA 

RJ 

2 600 

DATA 

JF 

2610 

DATA 

IR 

2620 

DATA 

TL 

2630 

DATA 

UR 

2640 

DATA 

IP 

2650 

DATA 

LE 

2660 

DATA 

TB 

2670 

DATA 

SU 

2680 

DATA 

JQ 

2690 

DATA 

JE 

2 700 

DATA 

QY 

2710 

DATA 

YN 

2720 

DATA 

WU 

2730 

DATA 

UF 

2740 

DATA 

WC 

2750 

DATA 


d0f3a200bd0c983016c92ef012 
295f20609399Id98e8c8d0eb60 
9818690ba8a98099Id98a900c8 
991d98609d4a038a4820b79468 
aa9004a0ff304ca9039d4203ad 
07979d4403ad08979d45035820 
56e47830271032bd4a0309039d 
4203ad09979d4403ad0a979d45 
03a9829d4803a9019d49035820 
56e478100d984820e495201196 
2056f568a860a90c9d42035820 
56e47860a210bd4003c9fff00b 
8al86910aae08090f0b0011860 
a00fb920009945988810f7 60a0 
0fb945989920008810f760207C 
96a000b9e597c93cf006991d98 
c8d0f3204196293faabd51fbc9 
79f00338b0011860ad64980940 
8d649858adfc02c9fff0f97848 
a9ff8dfc02ad649829bf8d6498 
2065966860a27f8e0bd4ad0bd4 
cd0bd4f0fb8elfd0cacacacal0 
ec60a900a027991d988810fa60 
207c96a201b5f048bd300295f0 
cal0f5ad30021869038d2197ad 
310269008d2297a000blf0c8c9 
41d0f9ad0d9791f08d3002c8ad 
0e9791f08d31026885f06885f1 
60a201b5f048bd219795f0cal0 
f5a000blf0c8c941d0f9ad2197 
38e9038d30029lf0c8ad2297e9 
008d31029lf06885f06885f160 
000090ea99459022978e900998 
68986b911b971d985d948f9414 
94289400007060420000010141 
544152492053757065724b6579 
20312e306120696e7374616c6c 
65649b536866744374726c53 6c 
61736820206163746976617465 
73204b65794465739b53686674 
4374726c52657475726e206163 
74697661746573204d656e759b 
336866742374726c002b657900 
746f00646566696e651a3c002b 
6579006265696e670064656669 
6e65641a3c00216c7265616479 
00646566696e65640100326564 
6566696e651f3c002c6f61640C 
00336176650C00236C6561720C 
00356e696e7374616c6clf3c00 
2 1726500796f750073757265lf 
3c6c7363750026696c656e616d 
651a003c2e41534b9b44313a4e 
4 f4e414d459bea9 9a69aade702 
8de002ade8028del02a90085cf 
a90085d2a99085d3ade70285d4 
ade80285d538a5d2e5d485d0a5 
d3e5d585dla000f0033866cfa5 
d2c9eaa5d3e99990016024cf70 
613025bld291d4209a9aaaf0e2 
c920f017c940f0ddc960f0d929 
0dc908f0d390418a29Ifc909f0 
3abld2c8c900bld288e9909012 
bld2c8c9ebbld288e999b006a5 
d0a6dl900724cf30a5a900aa85 
d686d738bld2e5d691d4209a9a 
bld2e5d74c929abld291d4209a 
9a4c209ae6d2d002e6d3e6d4d0 
02e6d560e202e302ea99 
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Wvkaz punktów sprzedających bieżące I archiwalne numery Tajemnic Atari. Drukiem pogrubionym zaznaczono 
miejsca, w których moina równocześnie nabyć legalne oprogramowanie firmy L.K. AYALON. 


DRZ.UA 

Mirowska 6, Częstochowa 

GM NEXUS 

NMP 11. Częstochowa 

SCALAK 

NMP 39/41, Częstochowa 

ELF Sklep Wielobranżowy 
Targowisko, Pawilon IV/5 
Gdańsk Wrzeszcz 

MICROMAN 
Plebiscytowa 31, Katowic; 
Rynek 4, Rybnik 
DH HERMES, Rybnik 
SUPERMARKET Sosnowiec 
Wojsk Polskiego 14, 
Bielsko-Biała 
KRYMARYS 
Toruńska 63 Koło 
Księgarnia Techniczna 
Podwale 4, Kraków 
BIT PLUS 

Bkżanowska i Kraków 

RETURN Studio Komputerowe 

Zamojska 25, Lublin 


POMAREK Lublin 
Bernardyńska 20, Niecała 12 
Księgarnia Techniczna 
Komuny Paryskiej Sa, Łódź 
#TRACK# 

Reymonta 23, Opole 
Kołłątąj 11, Opole 

Zakład Usług Komputerowych 
Ogrody f la, Ostrowiec Św. 

P H. METRO bms 
Ratajczaka 31, Poznań 

Księgarnia Techniczna "DOM 
KS1ĄZKF 

Paderewskiego 6, Poznań 

BAJT, Rejtana 33, Rzeszów 
DĄBI. Szopena, Rzeszów 
BARTEK, Kościuszki, Rzeszów 
DO M AR 

Zygmuntów* ka, Rzeszów 

STEL-DOM 
Pomorska 7, Słupsk 
OCKER 

Mickiewicza 15, St Wola 


SONIK Sp. z o-o. 

Rapackiego 3, Szczecin 
DT Centrum, Szczecin 
Rydla (Helios 2), Szczecin 
COMPUTER SHOP 
Boh. Warszawy U, Szczecinek 
KWANT Agencja Handlowa 
Żydowska 6, Tarnów 
COMPUTER CENTER WARS 
Marszałkowska 104/122 
Warszawa 
ATARI STUDIO 

Generała Abrahama 4 Warszawa 

O.K.W ELEKTRONIKA 
Mokotowska 51/53, Warszawa 
OSKAR, Warszawa 
Igańska 26, 

Grochowska 207 (UNIYERSAM) 
Jana Pawła U 58 MAXIM 

TAL Warszawa 
Grójecka 65a, Bracka 25 
PDT Wola, PDT Praga 

DH ŁADA 3p 

Oławska 27, Wrocław 


DOMA1N SOFT 
KoHąląJa 31, Wrocław 
KSIĘGARNIA Staromiejska 
Żeromskiego 16 Zielona Góra 
GAMĘ SOFT 

Francuska 52, Zielona Góra 

Zachęcamy właścicieli sklepów 
zainteresowanych tprzedazą na 
szego pisma lub oprogramowania 
do kontaktu z naszą firmą Naj¬ 
szybszy kontakt telefoniczny pod 
numer. Rzeszów 374-71 wew 
274,275 w godz. 7.30 -15.00. Po¬ 
siadamy szeroki asortyment legal¬ 
nych programów przeznaczonych 
dla różnych typów komputerów, 
oraz akcesoriów komputerowych. 
Oferujemy korzystne warunki 
współpracy Firmy bądź sklepy 
zainteresowane kolportażem ga 
zet otrzymują je na zasadach ko¬ 
misowych, a ponadto ich adresy 
będą co miesiąc drukowane 
w TA, co stanowi dobrą reklamę. 


L. K. AVALON skr. 46 
38-100 STRZYŻÓW 

proponuje: 

Filtry monitorowe siatkowe 


mono/kolor, 14 cali 190000 

mono/kolor, 14 cali, z uziemieniem 230000 

Akcesoria 

rozgałęziacz TV komputer/antena 35000 

pokrywy na komp Alan XL lub XE 50000 

taśma do drukarek STAR LC10/20 70000 

MICROPRINT umożliwiające podłączenie 
do Alan dowolnej drukarki 190000 

dyskietka czyszcząca 5 25’ 50000 

1/tera tura 

Leksykon komp dla początkujących 25000 

Słownik term i komunikatów komp 25000 

Instrukcja Atan 65 XEA30X£ 30000 

Alan Basic dla dzieci 30000 

Logo Atan 30000 

Poznajemy komputer Atan XL/XE 30000 

Mac 65 30000 

Opisy gier na małe ATARI 35000 

Atan basie 55000 

Atan logo 55000 


Do łącznego zamówienia należy doliczyć koszt 
wysyłki (20 000 zł) W przypadku zamówienia 
również oprogramowania z oferty na ostatniej 
stronie pisma, koszt wysyłki nie jest doliczany. 
Wszystkie ceny podane są w zł i ważne do 
ukazania się następnego numeru Tajemnic 
Atan 


LOGICAL PRODUCTS TRADE 

Rzeszów Słowackiego 24/66 
tel. 374 81w. 216*223 
(Wieżowiec/"Apteką Galicyjską", 7 piętro) 

polecamy szeroki, wy bór komputerów 

■ m ł 1 n z' 


MMODORE AMIGA, 64 
DRUKARKI STAR 

/Smmr ■ 

największa oferta 

7 LITERATURY FACHOWE) 
AKCESORIÓW KOMPUTEROWYCH 
wiele pozycji 

i ICENCJONOWANEGO OPROGRAMOWANIA 

oferujemy towar sprawdzonej jakości 
po atrakcyjnych cenach 

MOŻLIWOŚĆ NEGOCJACJI CEN ! 
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oferujemy dla Twojego Atari 


□ ROBBO Cena 29 000 zł 

- wspaniała gra zręcznościowe logiczna 
MISJA, FRED Cena zestawu. 39 000 zł 

- Zmagania komandosa w tajnej MISJI; 
Wędrówka z FREDEM przez pełną zaga 

dek i niebezpieczeństw krainę 
CD LASERMAMA, Cena zestawu 39 000 zł 
ROBBO KONSTRUKTOR 
Efektowna gra logiczna 
Program użytkowy pozwalający na tworze¬ 
nie golowych, samodzielnie działających gier 

□ AUTOMAT PERKUSYJNY Cena 42 000 zł. 

doskonały do tworzenia "muzyczek" kom 
puterowych. Sprzedawany z instrukcją. 

O SAPER gra strategiczna,. Cena 37 000 zł. 

□ A.D.2044 wspaniała gra przygodowa 
z tekstem. 

Cena gty na dysku: 37.000 zł 
Cena gty na kasecie: 39 000 zł 

□ CHAOS MlISIC COMPOSER 

pakiet zawiera program do komponowa 
ma, moduł odtwarzający oraz wyczerpującą 
instrukcję Cena pakietu 42.000 zł 

□ PANTHER 

- wielofunkcyjny edytor tekstów pozwalają 
cy drukować po polsku na wszystkich 
popularnych drukarkach 

Cena bez złącza: 42.000 zł 
Cena ze złączem MICROPRINT 220 000 zł. 
Lf HANS KLOSS Cena gty 37.000 zł 
poszukiwania planów tajnej brom w bun 
krze Wolfschanze 

□ TRIX Cena gry 37.000 zł 

wciągająca gra zręcznościowo logiczna 

□ CAPTAIN GATHER Cena 37 000 zł 

pierwsze plansze wydają się łatwe .. 

□ ADAX Cena 42 000 zł 

takiej 'komnatówki' jeszcze me było' 

□ GOLD HUNTER Cena 37 000 zł 

poszukiwacz złota w akcji. 

□ CHANGE Cena 37 000 zł 

coś dla miłośników łamigłówek 

□ THE JET ACTION Cena 40 000 zł. 

kosmiczny RIVER RAID dla łamaczy joy 
sticków 

□ KLĄTWA Cena 45 000 zł 

najnowsze osiągnięcia w grach przygodo 
wych dostępne także na małe ATARI 

□ DAGOBAR Cena 37 000 zł 

nowa gra logiczna 

□ KURS FIZYKI Cena 45 000 zł 

dudnienia, załamanie i odbicie fali, 
efekt Dopplera, cykl Camo 

Najlepszy na "małe” Atari zestaw do 


programowania w języku asemblera. 

□ QUICK ASSEMBLER 

□ BUG HUNTER 

□ XL FRIEND 

Cena zestawu 62,000 zł. 

Wymienione mzej programy me powstały w na 
szej firmie Zachęcamy jednak do ich zakupu. 

_] MIECZE VALDGIRA przygodowa gra fan '• 

tasy z doskonałą muzyką Cena 39 000 zł 
I_] BATTLE SHIPS gra w "okręty" z kompute¬ 
rem Cena 39 000 zł. 

Li TacTic gra logiczna, recenzja TA 2/92 

Cena 39 000 zł. 

D KOLONY gra ekonomiczna, recenzja 
TA 2/92 Cena 39.000 zł. 

□ GEOGRAFIA - prosty program edukacyiny 

Cena 35 000 zł | 

U ORTOGRAFIA - któż me ma z mą kłopotów 7 

Cena 39 000 zł 

CU YTDEOGRAPH narzędzie do tworzenia 
czołówek filmów VIDEO. Cena 43 000 zł. | 
CD KULT pomysł jakby znany (ZYBEX). ale 
wykonanie o wiele lepsze. Cena 42.000 zł | 
CD MÓZGPROCESOR - wznowienie znanej 

_gry-tekstowej Cena 42.000 zł. 

L j MASTER HEAD gra logiczna z kilkunasto 
minutową muzyką Cena 42 000 zł. | 

□ RODERIC dawno zapowiadane przygody 
rycerza w starym zamczysku Cena 39 000 zł j 

CD BERTYX zmagania z wrogim komputerem 
na planecie BERTYX. Cena 39 000 zł J 

CD OPERATION BLOOD Krwawe starcie 
z niezliczoną ilością przeciwników 
Tylko na dyskietce! Cena 40.000 zł 

CD MONSTRUM popularny robal w nowej 
oprawie Cena 40 000 zł 

O SKARBNIK gra logiczna Cena 40 000 zł 
CD I. Q. MASTER gra zręcznościowo 

logiczno edukacyjna Cena 40 000 zł I 

CD HUMANOID wspaniała gra zręcznościowa i 

Cena 42.000 zł ! 

CD PONG gra zręcznościowa Cena 40 000 zł 

□ TANKS walka czołgów w labiryncie 

Cena 40 000 zł | 

CD THE CONVICTS gra labiryntowa 

Cena 40 000 zł. | 

CD GRY z TA trzy zestawy z grami publikowa 
nymi w Tajemnicach Atari 
1 Fac, QQ, Robal, Dalej mz Słońce 
2. Heartlight, Puzzle, Oczko 
3 Odsiecz, Follow Klocki, Pustynna Burza 
Cena jednego zestawu 30 000 zł, 

Komplet (3 zestawy) 75 000 zł. 


Uregulowanie należności następuje przy od- 

P btorze przesyłki. Zamówienia na kartach po- 
i cztowych. które powinny zawierać wyszcze- 
!,!■ I gólnienie mdząjn nośnika (kaseta lub dysk) 
oraz dokładny adres zamawiającego, 


prosimy kierować do. 

L.K. AVALON 
skr. poczt. 46 
38-100 Strzyżów 


















